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Aquest projecte pretén desenvolupar un curtmetratge d’animació adaptant el mite grec de 
Persèfone a la narrativa audiovisual. La peça acabada vol servir d’objecte d’entreteniment i  
eina didàctica per explicar tant a nens, joves i adults una de les llegendes gregues més 
famoses de la història. Per a la seva realització es desenvolupa el guió a partir de 
l'adaptació del mite, la locució de la veu en off, el disseny i modelat 3D de personatges i 
escenaris,   l’animació de càmeres, el renderitzat, la composició digital i el muntatge final 
amb la banda sonora. El resultat és una obra d’estil adult i original fruit de la combinació 
de diversos softwares professionals.  
Resumen 
Este proyecto pretende desarrollar un cortometraje de animación adaptando el mito griego 
de Perséfone a la narrativa audiovisual. La obra terminada quiere servir de objeto de 
entretenimiento y herramienta didáctica para contar a niños, jóvenes y adultos una de las 
leyendas griegas más famosas de la história. Para su realización se desenvolupa el guión 
técnico a partir de la adaptación del mito, la locución de la voz en off, el diseño y 
modelado 3D de los personajes y escenarios, la animación de cámaras, el renderizado, la 
composición digital y el montaje final de la banda sonora. El resultado es una obra de 
estilo adulto y original fruto de la combinación de diferentes softwares profesionales. 
Abstract 
The project is focused on the making of an animated short film adapting Persephone’s 
myth to the audiovisual narrative. The final product wants to be an entertainment object 
and a dicatic tool to explain to children, teens and adults one of the most famous Greek 
legends of the history. For its making, the script from the myth’s adaptation, the voice-over 
locution, the design and 3D modeling of characters and scenes, camera animation, 
rendering, digital composing and final editing with the original score are done. The result 
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El projecte que es tracta és un curtmetratge d’animació que relata la història de Persèfone, 
un dels grans relats de la mitologia grega. La idea principal és realitzar la peça d’animació 
des de zero tenint clar que es busca crear un estil visual i narratiu completament diferent al 
que s’ha utilitzat fins a la data en les obres audiovisuals de temàtica mitològica. Es pretén 
que un cop acabat el projecte es puguin desenvolupar múltiples curtmetratges del mateix 
format i temàtica per acabar tenint una sèrie d’episodis que englobin tots els mites grecs. 
La idea va sorgir a partir de dues motivacions personals: el món de Harry Potter i la 
mitologia grega. Des d’un primer moment se sap que es vol treballar individualment i 
sense haver de dependre de ningú, fet que ajuda a no consensuar amb altra gent totes les 
decisions però alhora carregar-se de tota la feina de preproducció, producció i 
postproducció. 
L’any 2011 es va estrenar a les sales de cinema la setena part de la saga de Harry Potter, 
Harry Potter i Les Relíquies de la Mort - Part I. Dins d’aquest film apareix una peça 
d’animació, La Rondalla dels Tres Germans, que s’utilitza per explicar una història 
visualment sense fer servir acció real. És així doncs una ficció dins d’una ficció. L’estil 
visual és tant corprenedor que des del primer segon es té en compte per influències 
estètiques per a futurs projectes. 
Arribats a l’oportunitat de desenvolupar un treball de més envergadura i compromís com 
un treball final de grau, es té present l’estètica que es va utilitzar en La Rondalla. No 
obstant es tenia clar l’estil però no el tema a tractar. Així doncs és com arriba la mitologia 
en el projecte. Degut al gran interès personal sobre els relats grecs, es decideix triar una 
història mitològica per portar-la al món de l’animació i adaptar-la al sector audivisual. 
Aquest projecte també neix d’una frustració particular. La mitologia grega comprèn molts 
escenaris diferents, centenars de personatges, monstres i mil·lers d’aventures; és doncs 
gairebé impossible recordar tots els relats i la simboligia que té cadascun d’ells. Com ja se 
sap, una peça audiovisual sempre incrementa la capacitat de retenció de l’espectador, més 
que la lectura o l’àudio per si sols. I per tant, fer d’un mite grec un curtmetratge d’animació 
és possiblement la solució a aquest problema. També per aquest motiu resulta interessant 
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no acabar el projecte aquí sinó seguir desenvolupant en animació tota la resta de mites per 
convertir-la en una obra que serveixi d’eina didàctica sobre mitologia i d’entreteniment 
tant per adults, joves i nens. Per tant l’obra acabada pretén ser un producte de referència 
per un futur serial que expliqui en cada episodi un mite grec. El projecte, doncs, és el punt 
de partida o capítol pilot per establir l’estil i format audiovisual d’una possible producció 
més ambiciosa. 
Com s’ha dit anteriorment es decideix treballar i desenvolupar individualment totes les 
etapes del projecte. És la manera més segura de participar en totes les decisions i a més 
conèixer completament el workflow d’una producció d’animació. Treballar sol implica 
trencar els esquemes personals, posar-se a prova, conèixer els límits, pensar fora del comú, 
buscar solucions creatives i valer-se per un mateix.  Però alhora és posar-se molta pressió 
pel resultat final. 
Així doncs el projecte que es treballa comprèn, a grans trets, des de la tria del relat a 
adaptar, creació i disseny de personatges, guió i locució de la veu en off, modelat en 3D de 
personatges i objectes, rigging de personatges, confecció de la roba, il·luminació, 
composició digital d’escenaris, animació de càmeres i finalment postproducció de vídeo i 
àudio.  
Una de les fases que no es realitza és la d’animació de personatges. Contràriament al que 
s’entén com a peça d’animació, els personatges resten congelats en cada escena. El 
dinamisme del curt prové de l’animació de càmera -una única càmera que enllaça les 
escenes mitjançant un pla seqüència-, i els elements de la composició de l’escenari. 
L’animació ja s’exclou des de la fase de preproducció degut a la previsió de falta de temps. 
Els moviments dels personatges pretenien ser molt realistes i sense experiència prèvia en 
aquesta fase es va decidir eliminar-la. Es prioritza tenir una peça acabada de bona qualitat 
que no un curtmetratge amb animació sense escenaris ni postproducció. 
La banda sonora que acompanya el curtmetratge tampoc ha estat realitzada en aquest 
projecte. No obstant es va encarregar expressament la seva creació per aquest treball. La 
música juga un paper clau en l’ambientació de l’època i la intenció de cada escena, i 
complementa a la perfecció la veu en off del curt. Es van fer múltiples reunions durant la 
preproducció amb la productora musical Mujik, encapçalada per Bruno de Fabriziis, per tal 
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d’assentar l’enfoc de la música, l’època, les emocions a transmetre, els leitmotiv de cada 
personatge i els punts importants de la història, entre d’altres.  
Amb el projecte també es vol omplir el buit de curtmetratges de temàtica mitològica grega 
i dotar a la peça d’una forma narrativa i un estil estètic fins ara no realitzat en aquest àmbit 
en concret. 
Els programes utilitzats són principalment Maya d’Autodesk i Nuke de The Foundry i no 
els seus homòlegs com 3D Studio Max d’Autodesk o Fusion de Black Magic. Maya i Nuke 
són els més emprats professionalment i de cara a l’entrada en el món laboral és més fàcil si 
ja s’han adquirit prèviament coneixements d’aquests dos programes. Cal a dir que la forma 
de treball entre uns i altres no varia i que tots tenen les mateixes opcions.   
El resultat són moltes hores de feina i gran implicació. L’estil visual recorda al de La 
Rondalla dels Tres Germans sense ser-ne un plagi, cosa que preocupava des d’un bon 
principi. Tenir clar només únic referent estètic principal comporta fixar-s’hi i influenciar-
s’hi massa i no tenir clar el que es vol realment. Per això és important distanciar-se i mirar 
les coses en perspectiva per crear una obra única i original. Les escenes s’enllaçen 
dinàmicament unes redere de les altres sense talls. El fet de no tenir animació en els 
personatges implica pensar en un curtmetrage massa estàtic. Però amb la càmera i la 
composició s’ha pogut desenvolupar una peça molt dinàmica.  
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2. Marc Teòric. 
A continuació es realitza un estudi de l’estat de la mitologia grega en l’àmbit del cinema i 
de la televisió i més concret en el sector del curtmetratge d’animació i obres de curta 
durada que expliquen el mateix mite grec de Persèfone. El projecte que hom realitza pretén 
tractar una de les llegendes gregues de forma diferent a la que s’ha fet fins a la data. És per 
això que s’analitza exhaustivament aquesta indústria de cara a trobar una llacuna on 
introduir una idea original.  
 
2.1. Pel·lícules i sèries televisives de temàtica mitològica grega. 
 
De cara a l’estudi dels antecedents del projecte cal fer una cerca per productes audiovisuals 
que hagin tractat la mitologia grega. Els casos més recents són pel·lícules blockbusters 
provinents de Hollywood i que es centren, en general, en els herois grecs: 300 (2006, Zack 
Snyder) -tot i que és història antiga i no mitologia-, Troya (2004, Wolfwang Petersen), 
Immortals (2011, Tarsem Singh), Percy Jackson y El Ladrón del Rayo (2010, Chris 
Columbus), Fúria de Titanes (2010, Louis Leterrier), Hércules (2014, Brett Ratner), La 
Leyenda de Hércules (2014, Renny Harlin) i Percy Jackson y el mar de los monstruos 
(2013, Thor Freudenthal). Són pel·lícules amb pressupostos elevats, un càsting d’actors 
espectacular, amb efectes especials generosos i que, per poder extreure tot el suc de la 
història, han hagut d’allargar el guió original algun centenar de pàgines. Pel que fa a la 
mitologia grega en el món del cinema d’animació, el cas més destacat és la pel·lícula 
Hércules de Disney (1998), on s’omple i s’explica la història d’aquest mític heroi 
acompanyada de temes musicals. 
En el cas de la televisió, ja que el projecte també es presenta com un serial on cada episodi 
explica un dels mites grecs, la BBC va emetre Atlantis (2013), on el seu protagonista Jasón 
-acompanyat de Pitàgores i Hèrcules- s’enfronta a monstres i criatures mitològiques (com 
el Minotaure) i intenta preservar l’estabilitat dels habitants de la ciutat d’Atlàntida. 
Aquesta versió televisiva del mite grec és reinventada pel canal britànic per tal de captar 
l’interès de les noves generacions i entrellaçar trames diferents en capítols de 45 minuts de 
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durada (13 episodis en la primera temporada). Altres produccions interessants de destacar 
són The Storyteller: Greek Myths on un home dins d’un laberint explica al seu gos les 
històries de Perseu i Medusa, Ícar i Daedalus, Teseu i el Minotaure i Orfeu i Eurídice. 
Aquesta mini producció és l’spin-off d’un format televisiu llançat l’any 1988 per l’HBO, 
“The Storyteller”, on el narrador (interpretat per un jove John Hurt) explica històries 
folklòriques europees utilitzant titelles. L’any 2000 s’emet pel canal de l’HBO la mini-
sèrie de quatre episodis de dibuixos The Animated Odyssey, que explica la història 
d’Odisseu al llarg de vint anys d’aventures fins que torna a casa. 
Es poden citar moltes altres produccions cinematogràfiques i televisives d’acció real, 
majoritàriament produccions que daten de la dècada dels 80 i 90 i que procedeixen d’Estats 
Units, Itàlia, Canadà i França. Però es preferible acotar el tema que ocupa i centrar-se en el 
tractament de la mitologia en el curtmetratge d’animació. 
 
2.2. Curtmetratges d’animació sobre mitologia grega. 
La indústria del curtmetratge actualment es troba a Internet ja que és la millor forma de 
distribució d’aquestes produccions de petit format. No es localitzen peces de gran 
pressupost o provinents de productores d’animació grans. Majoritàriament són petits 
estudis independents de no més d’una desena d’artistes o persones individuals que per 
alguna motivació personal tracten el tema mitològic amb animació. 
2.2.1. Mitología, corto animado. 
Mitología és un curt animat realitzat per Javier Inga, Daniel Jervis i Ricardo Jurado (entre 
d’altres) de la productora Rafica Films com a projecte final de grau de Realització Integral 
de Dibuixos Animats en Image Campus. La peça explica els orígens dels animals 




Fig. 2.1. Fotograma inicial de Mitología 
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L’estil visual recorda a la sèrie de televisió de Mis Padrinos Mágicos o Las Supernenas. 
Els personatges són plans amb línies molt marcades, amb cap gran i cos petit. Els colors 
són molt vius tant en els escenaris com en els personatges. Els elements tenen traços molt 
rectangulars que recorden a l’estètica grega. Els colors dels títols de crèdit varien del 
taronja al marró fosc com ho fan les obres d’art de ceràmica de Grècia. Fins i tot la 
tipografia emprada transporta l’espectador a aquest país. 
El to narratiu va acord amb l’estil visual. La història s’explica de forma esbojarrada i 
només amb imatges i sons, sense diàleg. La petita filla de Zeus crea els monstres 
mitològics combinant altres animals de forma literal. Per exemple, per la creació del gos 
Cèrber, la nena talla caps de tres gossos i els uneix amb tiretes i esparadrap. Per a explicar 
l’orígen de les sirenes, es veu com la filla de Zeus indueix a una piranya gegant a menjar-
se mig cos d’una noia, fet que en resulta una dona amb cua de peix. Com es nota, es un 
curt d’humor macàbre. 
2.2.1. Pygmalion 
Realitzat per Demian Albers, el curtmetratge Pygmalion utilitza la tècnica d’animació de 
dibuix i col·lorejat digital per ordinador. Explica la història del rei de Xipre, Pigmalió, que 
cansat de no trobar una jove que s’adeqüés a les seves espectatives de bellesa, decideix 
invertir els seus esforços en esculpir estàtues de marbre en forma de dona. Pigmalió cau 
enamorat d’una de les seves creacions, Galatea, la qual és d’una insuperable bellesa. 




Fig. 2.2. Fotogrames de Mitología 
Fig. 2.3. Fotograma de Pygmalion 
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La peça d’animació tracta aquest relat transportant-lo en una època moderna. L’estàtua és 
en aquest cas un retrat d’una bella jove. Pigmalió, convertit aquí en un gentleman amb 
barret de copa, s’imagina ballant amb la noia i tenint-hi relacions sexuals.  
L’estil recorda a les obres de l’artista Bill Plympton. Es veuen els traços del llapis a cada 
fotograma i l’animació vibra com acustuma a fer Plympton. Tota la peça és en blanc i 
negre menys la noia retratada, que a diferència de Pigmalió està pintada a l’oli i no a llapis. 
Narrativament tampoc fa servir diàleg, només música i efectes sonors. L’obra està altament 
marcada pel minimalisme de les imatges. 
 
Fig. 2.4. Fotogrames del curtmetratge Pygmalion 
2.2.3. Mythopolis. 
Una entranyable obra d’art escrita, dissenyada, animada i diriga per Alexandra Hetmerová. 
Aclamada en més d’una vintena de festivals d’animació internacionals, la peça és el 
projecte final de màster de l’artista i ensenya com els llegendaris personatges mitològics 




Fig. 2.5. Fotogrames de Mythopolis 
El curtmetratge, que té una durada de 12 minuts, presenta a Medusa com la mare soltera en 
busca de pretendents que facin de pare al seu petit fill Mino. Amb una estètica plana de 
dibuix 2D, amb tons apastelats i línies suaus, Mythopolis explica la història sense diàlegs i 
amb un humor molt adult i alhora tendre. El clixé del curt és anar descobrint poc a poc les 
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vides anecdòtiques de personatges coneguts de la mitologia. Vides actuals molt lligades als 
passatges que s’expliquen en els llibres i que el guionista ha sabut treure’n profit per 
convertir-los en acudits puntuals. Així el petit Mino recull el fil que deixa anar cada dia per 
no perdre’s al tornar de l’escola, tal i com fa Teseu amb el fil d’Ariadna per trobar la 
sortida del Laberint del Minotaure en el mite grec. 
 
2.2.4. The Legend Of King Midas – An Animated Tale. 
L’any 2011 Luke Surgeon explica la història del Rei Midas en un curtmetratge molt senzill 
i de menys de dos minuts de durada. El curt utilitza un petit diàleg entre Midas i Dionís per 
executar la maladicció del rei, que per la seva avarícia restarà per sempre convertint en or 
tot el que toqui. 
La llegenda compta amb un estil 2D molt minimalista i que s’apropa a la tècnica del cut-
out animation. L’animació és molt limitada i el guió és minúscul, resumint la història a la 




Fig. 2.6. Fotogrames de The Legend Of King Midas 
2.3. Curtmetratges d’animació sobre el mite de Persèfone. 
 
2.3.1. Persephone. 
Només amb imatges i música, Hue Vang il·lustra la història de Persèfone utilitzant un estil 
que combina el dibuix fixe amb l’animació. L’estil recorda a una animàtica o a un còmic 
japonès. El que es veu són dibuixos en blanc i negre digitalitzats i movent-se per la 
pantalla per reproduir les accions. En un format semblant a una novel·la gràfica animada, 
Vang crea un món estilitzat i realista. Les imatges són potents i bucòliques. Els plans estan 
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treballats de forma que cada fotograma pot ser un quadre en moviment. Igual que molts 
animes, els personatges són joves, alts, proporcionats i bells. Els moviments sobtats, 
sobretot en aparicions o seqüències més dramàtiques, també recorden a l’anime japonès. 
El curt, d’onze minuts de durada, està acompanyat per música de violins i piano que 
ambienten les escenes i que no resulta encertada per la història i l’estil visual. 
 
Fig. 2.7. Fotogrames de Persephone 
2.3.2. Persephone: A Story From Greece. 
Persephone és un stop-motion que també narra la història del mite grec de la jove 
Persèfone i és un dels capítols de la sèrie televisiva Animated Tales Of The World. Els 
personatges són titelles d’estètica més realista. Els escenaris i els vestuaris són molt 
col·lorits. A diferència de les altres peces tractades anteriorment, aquesta conserva 
l’estereotip grec en la roba, els pentinats, els habitatges i els paisatges.  
Els personatges parlen entre ells en fluids diàlegs en anglès britànic. També es compta amb 
un narradora que acompanya la història en moments precisos. La música que hi apareix no 
és tant moderna i s’ambienta al món de la Grècia antiga. Es recolza l’animació d’stop-
motion amb efectes especials digitals (com la incorporació d’aigua, llamps o boires). Els 
moviments de l’animació són molt realistes. 
 
Fig. 2.8. Fotogrames de l’stopmotion Persephone 
La sèrie de televisió tracta històries populars de tot el món i és una coproducció de l’any 
2000 entre BBC Scotland, Arab Radio and Television i Channel 4 Television realitzada per 
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Christmas Films Studio. L’any 2002 va guanyar dos Emmy’s per a millor interpretació de 
veu i millor assoliment individual en animació i va ser nominada pel premi a Millor 
Animació en els BAFTA de 2002. 
2.4. Conclusions del marc teòric. 
Tal i com s’ha pogut veure, la mitologia grega en la indústria de l’animació ha estat poc 
tractada. Existeixen altres curtmetratges amateurs que expliquen mites grecs, però la baixa 
qualitat del resultat i la desconeixença del mètode o procedència de l’obra (ja que són 
peces que circulen a internet) obliga a no ser mencionades en aquest apartat d’estudi del 
marc teòric. 
El que es palpa amb aquesta enumeració de peces d’animació és un gran interès per 
explicar de diferents formes el món de la mitologia grega. Els relats gregs són molt 
cinematogràfics i les històries per si soles ja són un guió audiovisual. És per això que 
resulta un objecte fàcil d’experimentar i posar sota la indústria del cinema.  
Com es veu, els estils d’animació emprats són ben diversos: des d’stop-motion amb puppet 
animation fins a només dibuix cut-out amb poc moviment. Els tons narratius tenen molts 
matisos, ja poden ser de caire dramàtic (com el Persephone de Hue Vang), més planer 
(com el de la sèrie Animated Tales Of The World) o d’humor màcabre (com el cas de 
Mitología). 
El concepte estètic no s’encaixona en cap en concret i contràriament al que es pot pensar, 
no recau sistemàticament en l’estereotip grec. Les obres reinventen el que s’entén per 
mitologia grega i donen girs en la trama i en l’aspecte visual per fer-les atractives i 
interessants a l’espectador. 
Així doncs, el món de la mitologia en la indústria de l’animació no té cap mena de 
fronteres. Existeixen infinites fórmules d’estil i narració amb les que es pot experimentar i 
l’escassetat de peces de qualitat acceptable fa que sigui més fàcil trobar una llacuna per on 
poder crear una obra original i única en aquest àmbit. 
 
 








Objectius i abast 13 
3. Objectius i abast. 
Els objectius que es volen aconseguir en la realització d’aquest projecte es poden 
classificar en principals i secundaris, segons si es centren en la finalitat de la peça 
audiovisual o són intrínsecs d’aquesta. Es poden trobar a continuació. 
3.1. Objectius Principals. 
• Portar una llegenda mitològica al món audiovisual del curtmetratge. 
• Adaptar el mite ‘Persèfone, entre els morts’ del llibre Mitologia Grega: Déus, 
homes i monstres a la narrativa audiovisual. 
• Introduir la mitologia grega al sector de l’animació, un sector poc explotat per 
aquest tipus de religió. 
3.2. Objectius Secundaris. 
• Dissenyar els personatges del curtmetratge i modelar-los amb softwares de 3D 
• Dissenyar i crear els ambients i escenaris de la història 
• Dibuixar l’Storyboard del projecte i construir l’Animàtica i el Layout 
• Locutar la veu en off del projecte 
• Integrar efectes d’àudio Foley a l’animació 
• Realitzar la composició digital amb el programa Nuke de The Foundry 
• Desenvolupar un estil d’animació singular: monocromàtic i amb pinzellades 
tètriques 
• Arribar a un look visual similar a la peça audiovisual The Tale Of The Three 
Brothers 
• Aconseguir una peça acabada i completa d’animació 
• Obtenir un producte que ajudi a l’espectador a introduir-se en la mitologia grega 
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3.3. Objectius Personals. 
• Desenvolupar de principi a fi un projecte. Dirigir i realitzar totes les etapes de 
preproducció, producció i postproducció, i fer-ho sense ajuda externa, sinó és per 
demanar consell o informació sobre mètode i software. 
• Utilitzar software específic d’animació, 3D i composició digital: Nuke i Maya. 
Millorar el coneixement tècnic d’aquests programes i aprofundir en conceptes ja 
apresos en el grau. 
3.4. Abast del projecte. 
Aquest projecte pretén desenvolupar una peça audiovisual d’animació completa, acabada i 
única. Tot i que el projecte global és una sèrie de televisió sobre mitologia grega, només es 
realitza un dels episodis i per tant no es concreten ni es detallen cap dels següents. 
L’objectiu és tenir un curtmetratge que funcioni per si sol i que en un futur, si així es 
desitja, se’n pugui fer d’altres del mateix estil que conformin tots els relats de la mitologia 
grega. 
 
La tasca del projecte acaba amb la obtenció del vídeo final com a producte preparat per 
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4. Anàlisi de referents. 
A continuació es detallen les obres que serveixen de referència narrativa i sobre tot 
estilística del curtmetratge del mite de Persèfone.  Els referents són escassos ja que es té 
molt clara la idea des del principi de conservar el format de La Rondalla dels Tres 
Germans. És per això que els altres que se citen posteriorment actuen de reforç en casos 
puntuals. El dissenys dels personatges tenen referents molt diversos per la qual cosa 
s’explica en l’apartat de metodologia (vegeu punt 5.1.1.6). 
 
4.1. The Tale Of The Three Brothers. 
El referent principal d’aquest projecte, tant visual com conceptual, és el curtmetratge 
d’animació que s’inclou en la pel·lícula de David Yates Harry Potter i les Relíquies de la 







Aquest curtmetratge és l’adaptació audiovisual de la Rondalla dels Tres Germans, escrita 
per J.K. Rowling i publicada dins el llibre de Les Rondalles d’en Bard Gallard. La 
pel·lícula utilitza el format de curtmetratge d’animació per explicar una ficció (el conte) 
dins d’una altra ficció (la pel·lícula). Una dels protagonistes -Hermione Granger- és la 
narradora/veu en off del curtmetratge, per la qual cosa s’explica com un conte i visualment 
es reben imatges en animació dels esdeveniments narrats. La història tracta sobre tres 
germans mags que volen eludir la Mort. El curtmetratge és dirigit per Ben Hibon i l’equip 
d’animació és liderat per Dale Newton des de la productora d’animació nord-americana 
Framestore. L’animació és creada en tons de sèpia i els personatges són misterioses 
Fig. 4.1. Fotograma de The Tale Of The Three Brothers 
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siluetes inspirades en el tradicional teatre d’ombres xineses. L’estil visual del curt està 
mervellosament detallat i treballat, cosa que va requerir la feina de més de sis mesos d’un 
equip de 32 artistes d’efectes especials de Framestore. 
La creativitat de l’equip artístic de Framestrore es va centrar sobretot en la preproducció, 
on el disseny acurat dels personatges i la il·luminació dels ambients eren la clau per a 
donar el look visual a la peça i transmetre els sentiments de misteri i fantasia.  
Un dels elements més distintius de l’estil és el fons amb textura de paper de pergamí que 
atorga al curt el seu concepte emocional i engloba heterogèniament tots els objectes. El 
fons és un personatge més que es mou amb la càmera i treballa amb elles, no és un element 
estàtic incrustat a l’última capa.  
La seqüència va ser composada per Russell Dodgson i Adam Rowland utilitzant el 
programa Nuke de The Foundry. Es va crear un workflow que combinava elements 
renderizats amb dinàmiques tals com boira tridimensional. Amb l’espai 3D de Nuke es va 
projectar la textura del paper sobre les geometries de l’escenari per degradar els ambients 
mantenint sempre la mateixa estètica.  
 
Fig. 4.2. Fotogrames de The Tale Of The Three Brothers 
Per l’animació de personatges es va utilitzar Maya d’Autodesk. La il·luminació i la 
renderització del pipeline es va configurar amb Mental Ray i els personatges els van 
desenvolupar un equip petit d’artistes de la tècnica del Zbrush. El repte més gran dels 
compositors per això, va ésser el de crear el look visual característic mantenint tot el detall 
del modelat.  
Degut a la llargada dels plans, la simulació de la roba del personatge de la Mort i el vestit 
de la Núvia van ser una gran fita a aconseguir. En el cas de la Mort el propòsit era 
aconseguir un moviment que semblés d’un altre món però que semblés natural i estilitzat. 
En canvi, els personatges dels tres bruixots havien de tenir un moviment que recordés més 
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a les titelles per així diferenciar-los de la Mort. El software utilitzat va ser Maya amb 
l’element NCloth.  
Per la seqüència primera de la creació del pont, es va utilitzar el programa Houdini. Per 
poder generar un efecte semblant a la creació manual d’una pintura, es va relentir la 
cadència de fotogrames per segon en tot el que conformés el pont. 
Tot plegat va fer que el director David Yates aprovés el resultat final sense cap modificació 
i quedés meravellat per la delicadesa i el tacte de les imatges. La seqüència és sens dubte 
una obra extraordinària, que compila una narrativa dramàtica amb una posada en escena 
poètica. 
D’aquest referent se’n extreu la idea d’adapació d’una història literària a l’audiovisual i 
també la gran part de l’estil visual: colors de la mateixa gamma cromàtica, semblança a les 
ombres xineses, ambient misteriós i tenebrós i un únic pla seqüència per tota la peça. 
També es busca un estil de disseny de caràcter semblant a la il·lustració estilitzada i no a la 
realitat. 
 
Fig. 4.3. Fotogrames de The Tale Of The Three Brothers 
 
4.2. Tales Of The Night. 
 
Tales Of The Night és una pel·lícula francesa realitzada l’any 2011, dirigida i escrita pel 
reconegut Michel Ocelot (Kirikou, Princes and Princeses, Azur and Asmar). El film narra 
sis llegendes i fàbules tradicionals de diferents llocs del món a partir de siluetes. 
Anteriorment, el mateix director havia realitzat per una cadena francesa una sèrie 
d’animació homònima on es tractava en cada capítol una llegenda diferent. 
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Fig. 4.4. Fotogrames de Tales Of The Night 
D’aquest referent se’n extreu la idea d’animació plana i no en tres dimensions en el cas de 
no poder desenvolupar personatges i ambients en 3D per la dificultat de la tècnica. Per altra 






4.3. Opening Sequence Of God Of War III. 
God Of War és una sèrie de videojocs en tercera perona desenvolupat per SCE Santa 
Monica Studio i distribuït per Sony Computer Entertaintment. Es basa en les aventures 
d’un semidéu espartà, Kratos, que s’enfrenta a gairebé tots els personatges de la mitologia 
grega, tant herois, monstres, déus i titans. 
 
Fig. 4.6. Fotogrames de Opening Sequence of God Of War 
Fig. 4.5. Fotograma de Tales Of The Night 
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Els crèdits d’obertura del videojoc són una seqüència d’escenes de lluita entre Kronos i 
altres personatges mitològics que apareixen en el joc. La peça barreja animació 3D amb 
gràfics plans de motius grecs. Les escenes es composen de moviements petits dels 
personatges que aquí s’interpreten com unes figures en negre sobre fons contrastats de 
paper de pergamí o pedra. 
Les imatges són punyents i masculines, carregades de brutalitat i sang. La paleta de colors 
oscil·la en tons terrosos amb predomini dels matisos més foscos. El to groguenc que 
recorda al paper i incita un paisatge antic i desèrtic també hi és present en moltes de les 
escenes.  
El modelat dels personatges és molt dur. Són figures fortes, robustes i voluminoses. Porten 
armadures i empunyen armes molt impressionats i temibles.  Encara que els personatges 




Creat al 2012 per més d’una cinquantena d’artistes i produït a Hampshire College, Caldera 
és un curtmetratge d’animació que posa l’espectador en els ulls d’una noia que pateix 
esquizofrènia. L’obra, d’una bellesa inigualable, va ser dirigit per Evan Viera i coproduït 
amb Bit films i Flicker Dreams Productions. Caldera va ser el primer metratge del 
programa d’incubadora de Bit Films, on s’apadrinen projectes orfes per realitzar-los  
utilitzant el talent dels estudiants i els recursos de la universitat.  
L’estètica de l’obra és corprenedora i indescriptible. El modelat divaga cap al realisme, la 
il·luminació és difusa, els colors vibrants, l’atmosfera carregada i amb denses boires. Els 
disseny dels escenaris són únics i contrastats entre ells. La fotografia és impecable, amb 
Fig. 4.7. Fotogrames de Opening Sequence of God Of War 
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plans simètrics d’una bellesa impressionant. Els efectes especials que s’utilitzen en l’aigua 
i el cel són igual d’estilosos que la resta d’elements de l’obra. La música acompanya 
esplèndidament les imatges i sap portar l’espectador pels sentiments de pau i tensió.  
 
Fig. 4.8. Fotograma de Caldera 
El curtmetratge porta des de 2012 rondant pels circuits de festivals de cinema 
internacional, estrenant-se mundialment al SXWS 2012 als EEUU i destacant en el Prix 
Ars Electronica d’Austria, el SIGGRAPH ASIA de Singapur i el Festival Internacional del 
Curtmetratge de Palm Springs dels EEUU. 
D’aquest curtmetratge se’n extreu conceptes d’estil visual com els glows i resplendors 
provinents de la llum i marcant-se en els personatges, la llum difosa que carrega l’ambient 














A continuació s’explica com es realitza el projecte i quines fases se segueixen per arribar al 
resultat final. Posteriorment es fa un estudi de la concepció global i disseny de la peça 
acabada per especificar quina és la proposta estètica utilitzada en relació als referents. 
5.1. Metodologia. 
Pel desenvolupament del projecte es realiza un estudi previ de totes les etapes que es 
necessiten per arribar als objectius presentats anteriorment. Amb el llistat de les tasques a 
fer s’estipulen les hores de dedicació per cada fase i segons el còmput total d’hores per 
treballador es determina el cost total del projecte només per recursos humans. Segons el 
temps que requereix el projecte es realitza un Diagrama de Gantt per organitzar i concretar 
les dates d’entrega de cada fase. Posteriorment s’analitza els recursos tècnics i les 
infraestructures que es necessiten per tal de determinar el cost de l’equip tècnic. Finalment 
s’elabora el pressupost del projecte a partir de les partides pressupostàries que marca 
l’Institut Cinematogràfic i de les Arts Audiovisuals, els costos en recursos humans i els 
tècnics i les amortitzacions del material.  
Amb el pressupost aprovat i el Diagrama de Gantt present, s’inicia el projecte respectant 
l’ordre de preproducció, producció i postproducció. A continuació es detalla tota la 
metodologia emprada en cada fase per obtenir el curtmetratge final. 
5.1.1. Preproducció. 
La fase de preproducció comprèn la creació del guió, la locució, el guió tècnic, el disseny 
de personatges, l’storyboard i l’animàtica. 
5.1.1.1. El Guió. 
Per començar el projecte es necessita un guió literari d’on partir i imaginar l’aspecte visual. 
Ja que s’està dins l’àmbit de la mitologia grega on les històries i llegendes són molt 
abundants, primer s’escull el mite que es plasma al curtmetratge. D’entre tots els relats que 
apareixen en Mites, llegendes i homes s’agafa el mite de la deessa Persèfone. És una de les 
històries més simples de la mitologia i més planeres. La mitologia grega té relats molt 
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moderns on sovint presenten els déus i herois com a éssers precipitats a la disbauxa i la 
festa, llançats a la passió i el desig, sent infidels en les seves relacions, robant, raptant noies 
i fins i tot llançant maladiccions sobre els mortals que els fan enfadar. És el contrari del 
que s’entén com a divinitat en el món actual. Però això no vol dir que no cumpleixen les 
seves funcions com a déus, ja que mai condueixen a la irresponsabilitat. El mite de 
Persèfone no encaixa tant en aquest perfil esbojarrat de la mitologia sinó que se’n queda 
més al marge. A més no es centra tant en embolics amorosos i parla sobre el vincle 
maternal d’una mare amb la seva filla. Per tots aquests motius s’escull aquest relat i 
s’adapta a la narrativa audiovisual. 
5.1.1.2. La Història. 
Aquesta història explica la disputa entre dos germans, el déu Hades i la dea Demèter per la 
custòdia de Persèfone, una de les noies més boniques de la terra i filla de la pròpia deessa 
Demèter i Zeus. Ja que aquesta divinitat és el símbol de l’agricultura per als grecs i li 
rendeixen tributs quan es recullen les collites, és l’encarregada de proveïr-los de menjar i 
marcar el canvi de les estacions. Però amb aquesta història del mite de Persèfone s’explica 
la metàfora que ultilitzen en la mitologia per entendre perquè la vegetació mor a l’hivern i 
floreix a la primavera. Encara que semblaria que és l’explicació de l’inici de les estacions, 
el cert és que després del regnat del déu Cronos durant l’Edat d’Or segons la mitologia 
grega, Zeus redueix la permanent primavera i crea les quatre estacions acompanyant una 
nova generació d’homes menys nobles i que es veuen obligats a aprendre a conrear el seu 
propi aliment.  De totes les divinats, l’encarregada d’ensenyar a l’humanitat l’art de 
l’agricultura és Demèter. I quan inicia la recerca durant mesos de la seva filla oblida 
l’agricultura i deixa la terra erma. És per això que degut a la sentència de Zeus que obliga a 
Persèfone a viure durant una quarta part de l’any amb Hades a l’Inframón, Demèter resta 
aquests quatre mesos capficada i oblidant les seves obligacions com a divinitat. És aquí 
quan s’atribueix l’explicació de per què a l’hivern les plantes moren. 
5.1.1.3. L’Adaptació. 
 
Des d’un bon principi es té clara la idea de conservar el llenguatge utilitzat en la traducció 
catalana del llibre de Mites, homes i llengendes. Un argot que indueix a l’època antiga i 
que recorda a les narracions orals de les llegendes que es feien en els pobles en l’antiguitat. 
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Ja que per sobre de tot el curtmetratge és un conte narrat en veu alta (veu en off) i 
acompanyat d’imatges que il·lustren el que s’explica, és una bona raó per conservar el 
vocabulari original de la llegenda i el to que amb aquest aconsegueix.  
 
La història és molt més llarga del que s’explica en el curtmetratge. Després que Demèter 
busqui la seva filla durant mesos i arribi a Eleusis, la dea resta transformada en una humil 
velleta a la ciutat on hi passa molts anys fent de dida del fill del rei Celeu, Demofont. Però 
per un malantès on Demèter només vol premiar l’hospitalitat del rei Celeu i la seva esposa 
Matanira amb la inmortalitat del seu fill, Demèter és obligada a marxar i continuar la seva 
recerca. Ja que no és un passatge que influeix en la història de Persèfone s’obvia aquesta 
part i s’anavança fins que Demèter descobreix qui és el segrestador de la seva filla. Segons 
Mites, homes i llegendes, és un pastor qui explica a la dea que Hades té a Persèfone. Però 
segons els Himnes Homèrics són els déus Hècata (la lluna) i Hèlios (el sol) que parlen amb 
Demèter i li revel·len la veritat. Zeus és qui consenteix a Hades la custòdia de Persèfone i 
Demèter és per tant severament enganyada pels seus propis germans. Com que els Himnes 
Homèrics obliguen a crear dos personatges més i també escenes més complexes on Zeus 
quedi com el còmplice de la malifeta, s’escull la direcció que pren la història en els relats 
de Michael Gibson. 
 
Un dels trets característics de l’adaptació és la contextualització del mite a l’inici del relat. 
S’explica qui és Demèter i qui són els seus germans, ja que per estalviar explicacions 
posteriors es cita a Hades i Zeus en la introducció. També se situa l’espectador a l’espai 
mencionant la muntanyosa Sicília i perquè la dea Demèter no conviu amb els altres déus a 
l’Olimp. És per tant doncs una introducció que resumeix els trets principals de la mitologia 
grega: els Déus Vells (Cronos i Rea), els seus fills els Déus nous i originals (Zeus, Hades, 
Posidó, Hera, Hèstia i Demèter) i la ciutat on romanen, l’Olimp. 
 
De tots els personatges que apareixen en la història s’escullen els més principals i que 
tenen un paper destacat en la narració: Demèter, Persèfone, Hades i Zeus. Demèter és 
l’heroïna i protagonista del curtmetratge. Persèfone és el mòbil que empeny la narració 
endavant i la seva pèrdua és el motiu del canvi de la vida de la seva mare que fa començar 
la història. Hades és en aquesta llegenda l’antagonista, tot i que no per això és un 
personatge malvat. I Zeus és el mediador que ajuda a resoldre el mite i condueix la 
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narració cap al final. Es pot encaixar el relat en una de les fórmules narratives de Joseph 
Campbell, en aquest cas la d’El Viatge de l’Heroi. Aquest monomite és el viatge arquetípic 
d’un heroi, present a la mitologia, a l’èpica i a les arts que en deriven, com el cinema. En 
aquest viatge l’heroi aconsegueix el seu estatus superant perills i passant aventures després 
de rebre una crida o patir un esdeveniment que el fa passar del món ordinari a un viatge 
mític. 
 
El relat per si sol ja és apte per la narrativa audiovisual, no només en concepte d’escenes 
sinó també per ser explicat en veu alta mitjançant la locució d’una veu en off. Els passatges 
de la història s’enllacen un radere l’altre cronològicament i no mencionen històries 
secundàries. La tasca d’adaptació del relat a la narrativa audiovisual esdevé fàcil, 
reordenant paràgrafs per ajudar a mantenir la tensió en la història i marcar els girs 
dramàtics. 
A continuació es troba el guió literari que serveix de Veu en Off del curtmetratge. 
Persèfone, entre els morts 
Demèter era filla de Cronos i Rea i conseqüentment germana dels déus Zeus, Hades, Posidó, i les 
deesses Hera i Hèstia. Per als grecs Demèter era la deessa de les collites i el blat i de tota planta vivent. 
Vivia al camp, a la muntanyosa Sicília amb la seva única filla, Persèfone, apartada de les baralles i 
rivalitats dels déus de l’Olimp. Persèfone arribà a ser una de les més belles noies de la Terra. Però, tot 
d’una, un dia, llur vida pacífica i feliç canvià violentament.  
Persèfone havia sortit a caminar sola i no retornà. Passaren dies i dies, i els recercadors no pogueren dur 
noves a l’entristida Demèter. No hi havia senyals de Persèfone. S’havia fos sense rastre. 
Finalment la requesta de Demèter la dugué enllà de la mar, a d’altres terres, i en la seva aflicció oblidà 
els mortals que hauria hagut de servir. S’assecaren les collites, les  plantes i els arbres moriren i la terra, 
per la seva negligència, esdevingué erma. 
Durant els seus viatges Demèter arribà a Eleusis, ciutat situada al nord-est d’Atenes. I vet aquí com un 
dels fills del rei Celeu d’Eleusis li havia arribat el rumor que un pastor havia vist com un home dalt d’un 
carro d’or amb dos cavalls negres arrabassava la noia mentre collia flors i després havia desaparegut 
dins una fenedura que s’obrí en la muntanya. Tant bon punt va sentir la història, Demèter endevinà qui 
havia estat. El seu germà Hades, senyor dels inferns, tenia presonera la seva filla entre els morts. 
Per fi Zeus actuà i envià el seu fill Hermes amb un missatge a rescatar-la: Persèfone només podia sortir 
dels inferns si durant la seva estada a l’Hades no havia provat cap menjar; altrament, estava subjecta, 
com tots els que havien provat el menjar dels morts, a fidelitat a Hades, llur rei. Malauradament 
Persèfone havia estat vista menjant-se una magrana del jardí per calmar la set i Zeus va haver de 
consentir que la noia restés amb Hades. I vet aquí com Demèter, enfurismada amb els seus germans va 
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declarar que fins que Persèfone no fos retornada, la terra continuaria tan deserta com el propi desert. 
Entre els déus s’encetà una urgent discussió i per fi s’arribà a un acord: durant nou mesos l’any 
Persèfone viuria amb la seva mare Demèter, però els altres tres retornaria al costat d’Hades i regnaria 
damunt dels Inferns. 
Demèter mai no es conformà amb els mesos de separació. Cada any, mentre la seva filla era lluny, la 
terra es vestia de dol. Però cada any, al retorn de Persèfone, tornava la primavera. Les flors creixien al 
seu pas, brotaven tot de noves fulles i els ocells volaven per damunt del seu cap. Només quan les 
collites havien madurat plenament, i els raïms havien estat veremats, Persèfone se’n tornava un cop 
més a passar l’hivern entre les ombres. 
5.1.1.4. La Locució. 
Un cop enllestit el guió literari  que serveix també de text per a la veu en off, es realitza la 
locució que acompanya el curtmetratge. A partir de la locució ja es pot crear la música i 
marcar els temps de les escenes. És per tant la guia del projecte i la referència per agafar el 
to i el ritme de l’escena i conseqüentment de tota l’obra. És important esmentar que la 
durada de la veu en off és doncs la durada aproximada del curtmetratge (s’ha de sumar 
després també les cues de música que l’acompanya). 
 
Per la locució es necessita estudiar el text i marcar els passatges importants narrativament, 
quins són més emocionals i quins són més dramàtics i planers. En la introducció es dóna 
una cantarella més institucional i informativa, que dóna dades a l’espectador de la 
contextualització de la història. En escenes més carregades dramàticament, com el 
descobriment d’Hades o la maladicció de Demèter, la veu pren un to més fosc i lúgubre per 
acompanyar el que s’està dient. En el final, la veu és més tènue i suau induint i relaxant 
l’oient i portant-lo cap a la ressolució. Tot doncs ha de formar un conjunt complementat en 
imatges i sons i s’ha de tenir clar què és el que es vol transmetre en cada part de la història. 
 
La locució es duu a terme a l’estudi de sonorització de la cambra semianecoïca del 
TecnoCampus Mataró-Maresme amb Pep Ribas com a Director de Locució per ajudar a 
donar la intenció desitjada en cada passatge de la narració. La gravació de la veu en off es 
realitza durant quatre hores on es fan múltiples versions i provant diferents tonalitats en 
alguns passatges. 
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Posteriorment amb el software d’edició d’àudio d’Adobe Audition CC, es munta la veu en 
off final amb les preses bones i donant l’espai adequat entre l’inici i final de frase per 
diferenciar les parts de les històries que després esdevenen les escenes del curtmetratge. És 
l’últim moment per acabar de perfilar l’ordre de la història i el ritme de la narració. Amb la 
locució ja tancada es poden diferenciar les parts del relat, els escenaris que comprenen i les 
accions que hi passen. Tot encarat per la construcció del guió tècnic. 
5.1.1.5. El Guió Tècnic. 
El guió tècnic és la fase següent al guió literari i desglossa minuciosament totes les escenes 
que aquest composa. Per cada escena se’n descriu el pla segons l’acció que comprèn, els 
diàlegs, els escenaris, l’enquadrament, els moviments de càmera, els temps i altres 
anotacions que siguin interessants per a l’equip tècnic i artístic del curtmetratge. 
Per el cas que hom parla, és necessari tenir en compte la veu en off i els temps que aquesta 
marca. No és tant les accions que es mostren -ja que el personatges no es mouen-, sinó el 
que es diu, quan es diu i com es diu.  
Una del les premisses per la creació d’aquest curtmetratge és el fet de realitzar-lo en un 
únic pla seqüència. Un pla seqüència implica no poder canviar de pla per tall i també tenir 
molt estructurades les transicions entre escenes. Els canvis de pla i d’escenaris es realitzen 
per moviment de càmera o bé per elements que canvien en l’escena: ja pot ser degut a la 
il·luminació, a un canvi de fons, a un element que creua la pantalla i condueix cap un altre 
indret, etc. Per facilitar algunes transicions també es contemplen els canvis per fosa a negre 
o a blanc. 
A continuació es troba detallat el guió tècnic del curtmetratge desglossat per escenes i amb 
gran importància de la veu en off. 
Nº ESCENA Timing 
(min) 
Descripció Tècnic - Plans Literari  




00-0.10 Fosc. Apareixen els opening credits 
“Persèfone, entre els morts” 
  
0.10-0.20 Sortim del bosc molt espès i fosc, 
seguim per un camp de blat entremig 
de les espigues, anem sortint cap a la 
superfície i ens topem amb una mà 
que les acaricia. 
PD- Espigues 
(tràvelling UP) 
Demèter era filla de Cronos 
i Rea i conseqüentment 
germana dels déus Zeus, 
Hades, Posidó, i les deesses 
Hera i Hèstia. 
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0.20-0.29 Rodegem Demèter amb plans detall 
fent un tràvelling circular al seu 
voltant. Primer la mà, pugem pel 
braç, obrim pla per veure sencer el 
seu rostre. Un cop la situem a la dreta 




PD - mà de Demèter 
PD - braç de Demèter 
PP - Demèter 
PM - Demèter (en 
segon pla Persèfone) 
Per als grecs Demèter era 
la deessa de les collites i el 
blat i de tota planta vivent. 
Vivia al camp, a la 
muntanyosa Sicília amb la 
seva única filla… 
0.29-0.35  Obrim pla per tenir un conjunt en dos 
plans focals, Demèter davant i 
Persèfone lluny. Comecem a acostar-
nos-hi. 
PG - Persèfone i 
Demèter 
…Persèfone, apartada de 
les baralles i rivalitats dels 
déus de l’Olimp. 
0.35-0.40 Ens apropem a ella, de cara, picant el 
pla, veient-li el rostre. 
PM - Persèfone 
PP - Persèfone 
 
Persèfone arribà a ser una 
de les més belles noies de la 
Terra. 
0.40-0.46 Ens apropem al rostre i fem un 
tràvelling cap a baix fins al terra. 
PP - Persèfone 
Tràvelling DOWN 
Però, tot d’una, un dia, llur 




0.46-1.05 Baixem ràpidament fins a un PM de 
Persèfone. Anem enrere, obrint pla i 
descobrint que ara ens trobem al 
bosc. Persèfone al centre d’un 
camí/clariana. Tràvelling ampli curt 
circular al seu voltant, passem per 
radere un arbre. 
PM - Persèfone Persèfone havia sortit a 
caminar sola i no retornà. 
Passaren dies i dies, i els 
recercadors no pogueren 
dur noves a l’entristida 
Demèter. No hi havia 
senyals de Persèfone, 
0.59-1.05 Al sortir de l’arbre Persèfone ja no hi 
és. Passem per radere d’un altre 
abre… 
PG - bosc S’havia fos sense rastre. 
ESCENA 3 
LA RECERCA 
1.05-1.28 …I apareixem en un escenari 
diferent. Demèter al mig de l’escena 
amb gest desesperat i la natura al seu 
voltant mostrant una gran el·lipsi 
temporal (el sol i la lluna passant 
ràpidament, boires creuant la 
pantalla, ocells fugint espantats…). 
PM - Demèter amb 
tràvelling circular al 
seu voltant 
Finalment la requesta de 
Demèter la dugué enllà de 
la mar, a d’altres terres, i 
en la seva aflicció oblidà els 
mortals que hauria hagut de 
servir. S’assecaren les 
collites, les  plantes i els 
arbres moriren i la terra, 
per la seva negligència, 
esdevingué erma. 
1.28-1.30 Transició amb la figura d’una 
escletxa obrint-se en la terra. 




1.30-1.39 Veiem Demèter d’esquenes mirant el 
fons. Apareix la silueta d’una ciutat 
[Eleusis]. Piquem càmera per veure 
més parts de la ciutat 
PG - Eleusis + 
PM  Demèter 
d’esquenes 
Durant els seus viatges 
Demèter arribà a Eleusis, 
ciutat situada al nord-est 
d’Atenes. I vet aquí com un 
dels fills del rei Celeu 





1.39-1.47 Comencem amb un pla contrapicat 
general per veure tota l’esplendor de 
l’escena: un bosc tenebrós dos 
cavalls tirant d’un carro amb una 
silueta a sobre i Persèfone esglaiada 
d’esquenes a la càmera.  
PG - Bosc (cavalls, 




…que un pastor havia vist 
com un home dalt d’un 
carro d’or amb dos cavalls 
negres arrabassava la noia 
mentre collia flors… 
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1.47-1.55 Avacem cap a Persèfone i veiem més 
de prop els cavalls, el carro i la figura 
tenebrosa. Ens col·loquem radere de 
Persèfone per on es pot intuïr les 
faccions de la figura encaputxada. 
Tràvelling 
PM - Persèfone 
d’esquenes 
…i després havia 
desaparegut dins una 
fenedura que s’obrí en la 
muntanya. Tant bon punt va 
sentir la història, Demèter 
endevinà qui havia estat. 
1.55-2.02 S’il·lumina una llum que fa descobrir 
el rostre de la figura tenebrosa: 
Hades. Del cel cau un llamp quan es 
pronuncia el seu nom. 
PP - Hades 
(emmarcat amb la 
figra de Persèfone) 
El seu germà Hades, senyor 
dels inferns, tenia presonera 
la seva filla entre els morts. 
ESCENA 6 
ZEUS ACTUA 
2.02-2.10 Demèter i Zeus a l’Olimp. Zeus està 
senyalant al seu fill Hermes la 
direcció que ha de prendre cap a 
l’Hades. Un falcó creua l’escena 
simbolitzant el déu missatger. 
PM - Zeus i Demèter Per fi Zeus actuà i envià el 
seu fill Hermes amb un 






2.10-2.21 Baixem amb un tràvelling per 
mostrar des de fora la finestra del 
castell de l’Hades a Persèfone 
plorant. Ens apropem a ella per 
veure-la millor. 
[Tràvelling DOWN + 
IN] 
PG - Exterior del 
castell. Persèfone a la 
finestra 
Persèfone només podia 
sortir dels inferns si durant 
la seva estada a l’Hades no 
havia provat cap menjar; 
altrament, estava subjecta, 
com tots els que havien 




2.21-2.25 Pugem la càmera i descobrim un 
inmens Hades titellaire. El veiem des 
de sota per enfatitzar la seva 
majestuositat i el seu poder. 
PP - Contrapicat 
Hades 
a fidelitat a Hades, llur rei. 
ESCENA 8 
EL JARDÍ 
2.25-2.33 La càmera va enrere ràpidament 
passant des de les mans de Persèfone 
amb una magrana a un pla general 
del jardí de l’Hades. 
[Tràvelling OUT] 
PD - mans de 
Persèfone 
 
PM - Persèfone 
 
PG - Jardí amb 
Persèfone 
Malauradament Persèfone 
havia estat vista menjant-se 
una magrana del jardí per 
calmar la set i Zeus va 
haver de consentir que la 
noia restés amb Hades. 
2.33-2.35 La càmera puja abruptament 
entremig de les fulles dels arbres del 
jardí. 







2.35-2.48 La càmera puja i contrapica el pla per 
tenir a Demèter des de sota. El cel es 
cobreix de tenebres. Avancem cap al 
seu rostre i emmarquem els seus ulls 
i hi entrem. FOSC. 
PM - contrapicat de 
Demèter 
 
PP - Demèter 
 
PD - ulls de Demèter 
I vet aquí com Demèter, 
enfurismada amb els seus 
germans va declarar que 
fins que Persèfone no fos 
retornada, la terra 
continuaria tan deserta com 
el propi desert. 
ESCENA 10 
L’OLIMP 
2.48-3.00 Tràvelling circular rodejant Hades, 
Dèmeter i Zeus (al mig) discutint. 
Primer veiem a Demèter i Hades 
d’esquena (ja que primer se 
l’anomena a ella) i després Hades 
amb Demèter d’esquena. 
[Tràvelling 
CIRCULAR]: 
PG - Demèter, Zeus i 
Hades 
PM - Demèter 
PM - Zeus 
PM - Hades 
Entre els déus s’encetà una 
urgent discussió i per fi 
s’arribà a un acord: durant 
nou mesos l’any Persèfone 
viuria amb la seva mare 
Demèter… 
Desenvolupament 31 
3.00-3.05 Avancem cap a Hades. La càmera 
s’enfila cap al cel. 
PP- Hades 
Tràvelling UP 
…però els altres tres 
retornaria al costat 
d’Hades i regnaria damunt 
dels Inferns. 
 
ESCENA 11 3.05-3.17 
 
Anem al camp del principi. Demèter 
desolada al mig de l’escena. Tot està 
cobert de tenebres, no es veu el fons. 
[Tràvelling OUT] 
 
PM - Demèter 
Demèter mai no es 
conformà amb els mesos de 
separació. Cada any, 
mentre la seva filla era 
lluny, la terra es vestia de 
dol. 
3.17-3.38 Apareixen dins de quadre Persèfone i 
Demèter compartint un gest carinyós. 
Les tenebres comencen a 
desaparèixer. Veiem Sicília al fons i 
un espès bosc amb un camp 
d’espigues. Es va obrint el pla per 
veure millor l’escenari. 
[Tràvelling OUT] 
PM - Demèter i 
Persèfone 
 
PG- Demèter i 
Persèfone (fons de 
Sicília) 
Però cada any, al retorn de 
Persèfone, tornava la 
primavera. Les flors 
creixien al seu pas, 
brotaven tot de noves fulles 
i els ocells volaven per 
damunt del seu cap. Només 
quan les collites havien 
madurat plenament, i els 
raïms havien estat veremats, 
3.38-3.50 S’atura la càmera enquadrant 
àmpliament l’escena. Persèfone 
desapareix per tornar amb Hades. 
Demèter es queda sola. 
PG - Demèter (i 
Persèfone) 
Persèfone se’n tornava un 
cop més a passar l’hivern 
entre les ombres. 
  FOSC  FI 
Taula 5.1. Guió tècnic de Persèfone, entre els morts 
5.1.1.6. El Disseny de Personatges. 
Hi ha quatre personatges principals que apareixen en la història: Demèter (protagonista), 
Persèfone (secundària i mòvil de les accions), Hades (antagonista) i Zeus (secundari; 
mediador i pacificador). Cadascun dels quatre déus tenen papers molt concrets que ajuden 
a estigmatitzar-los en un disseny estètic que argumenti la seva creació. A continuació 
s’explica com es desnvolupen cadascun dels dissenys dels personatges i quines influències 
es reben per tal de crear-los. Tots els dissenys i proves es poden trobar a l’apartat 
d’Annexos I. 
5.1.1.6.1. L’Estudi de l’Estil. 
Tot el concepte artístic parteix d’un únic referent, el ja citat prèviament curtmetratge 
d’animació La Rondalla dels Tres Germans. Així doncs es vol buscar un estil pràcticament 
igual, tant en escenaris com en personatges. L’àmbient que es pretén aconseguir i 
l’atmosfera que es vol crear ha de ser la mateixa que es té quan es visualitza el 
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curtmetratge referent. L’estil ja citat, tant apartat al que s’entén com a animació 3D (on els 
referents més habituals són personatges entranyables de Pixar o escenaris coloristes de 
Dreamworks), es caracteritza pel minimalisme i la senzillesa. Tanmateix també 
s’aconsegueix trencar així la concepció de la mitologia grega i representar aquest món 
d’una forma molt diferent a l’esperada. 
 
Per tal de poder influenciar-se per l’estil de La Rondalla hom realitza una acurada 
visualització del curtmetratge de Framestore. Després es copia en paper un dels 
personatges -el germà gran, Antioch- a partir d’un dels frames de la pel·lícula. Copiant-lo 
s’estudien les línies i les formes dels tres germans Peverell. D’aquest estudi se’n extreuen 
les següents conclusions pertinents a l’estil: són personatges molt angulats i allargats, els 
ulls molt petits i nassos provinents. El cap és desproporcionat comparat amb el coll. Tenen 
les espatlles amples però els braços i cames prims com pals. Donen la impressió de ser 
titelles de fusta, amb faccions marcades i inexpressives, sempre neutres. Es dedueix per la 
il·luminació que són de color fosc i que la roba i complements són rígids igual que ells. Els 
cabells permeneixen estàtics tot i els moviments dels personatges. Les articulacions del cos 
són de ninot; no tenen el cos d’un humà sinó que les extremitats es componen per peces. 
 
De cara a La Mort, que és la referència pel personatge d’Hades, es fa el mateix procés de 
còpia en paper. La característica bàsica d’aquest personatge és que és més gran que la 
resta, té la cara mig amagada per la capa que porta però s’entreveu una calavera molt 
allargada. La seva figura no és tan esvelta com la dels germans sinó que està encorvada. A 
diferència dels Peverell, La Mort no camina sinó que flota i la roba l’acompanya 
vaporosament. Les mans són semblants a les dels tres germans però tenen els dits més 
llargs i acabats en punxa. 
 
Les mans juguen un paper molt important en el curtmetratge que ens ocupa. Segons el guió 
tècnic el curtmetratge comença amb la mà de Demèter apareixent d'entre les espigues. Per 
tant és el primer element que es veu en pantalla i que dóna una primera idea a l’espectador 
de l’estètica que segueix el curt que ve a continuació. Ja que no es compta amb l’animació 
dels personatges i els déus tenen les faccions neutres, les mans tenen la funció de dotar de 
l’expressivitat que els manca. Per tant s’és molt meticulós a l’hora de dissenyar-les. 
Prèviament, igual que amb el rostre de la Mort i els germans Peverell, es fa un esborrany 
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de les mans d’un dels germans per tal d’estudiar-les. 
Afortunadament consultant el blog del Supervisor d’Animació de The Tale Of The Three 
Brothers, Dale Newton, es troben els concept arts que van realitzar l’any 2010 el mateix 
Newton, el director Ben Hibon i l’artista Alexis Liddel per la peça d’animació. En els 
concept arts es veuen clarament els personatges i l’evolució que van patir en els dissenys i 
són de gran ajuda per acabar d’agafar l’estil que s’utilitza en el curt de Harry Potter. 
 
Fig. 5.1. Concept art de Cadmus, el segon germà Peverell 
 
 
Fig. 5.2. Concept art de la Mort de La Rondalla dels Tres Germans 
34 Persèfone, entre els morts – Memòria 
5.1.1.6.2. Hades. 
Es comença amb el disseny del personatge antagonista. Només per aquest fet el disseny ja 
pren una direcció més tenebrosa i misteriosa. És una figura poderosa i obscura però no 
malvada. Malgrat les connotacions modernes de la mort, Hades té en realitat un caràcter 
més altruista en la mitologia. Sovint se’l retrata de compassiu i no pas vil i la seva funció 
és de mantenir un cert equilibri. És el déu de l’Inframón per sorteig. Després de la 
Titanomàquia, la guerra dels déus contra els Titans que durà deu anys, els tres germans 
mascles es juguen a sorts els regnes a governar; Zeus el cel, Posidó el mar i Hades 
l’inframón. La terra queda disponible per als tres alhora. Després de la guerra rep dels 
Cíclops el casc d’invisibilitat per el qual també se’l coneix com Hades, l’invisible (tal i 
com indica el seu nom en grec). Cuida del món d’ultratomba i de les ànimes dels difunts 
que hi arriben per quedar-s’hi per sempre. Per vigilar que no s’en escapi cap disposa de 
criatures que treballen per ell, com el barquer que les transporta Caront i el gos de tres caps 
i cua de serp Cèrber. 
 
Per el disseny final s’agafa com a referència La Mort de La Rondalla dels Tres Germans, 
els Naz Gul d’El Senyor dels Anells (antincs reis destronats i arrossegats a les tenebres, 
amb llargues cabelleres i altes corones, i la cara deformada i xuclada), Lord Voldemort i 
els Demèntors de Harry Potter (criatures desfiguraden que roben la felicitat de les 
persones), l’encorvat i prim Trevor de The Machinist, Ego (l’antagonista llarguirut de 








Fig. 5.3. Referències per Hades: Jutge Hopkins, Naz Gul i Trevor 
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Hades acaba essent un personatge de cara amable però alhora distant. Té la cara molt 
llarga, els ulls i la boca petits i un nas molt prominent. La zona ocular és molt pronunciada 
i té arrugues en les bosses dels ulls que li donen un aire malaltís. No té cabell, la qual cosa 
li dóna un aspecte més mortífer. L’evolució del seu aspecte estètic va des d’una calavera 
d’animal a un personatge sense boca, passant per un temible dimoni per arribar al que 
finalment s’estableix com a disseny del déu de l’Inframón (vegeu l’evolució als Annexos). 
 
Fig. 5.4. Disseny del rostre d’Hades 
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Fig. 5.5. Concept art del disseny del personatge d’Hades 
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5.1.1.6.3. Persèfone. 
Després d’Hades ja es té un estil més definit de l’estètica dels personatges i és més fàcil 
continuar amb els altres. Persèfone no és un personatge tant arquetípic ni conegut i per la 
qual cosa és més difícil de visualitzar-la. Persèfone (“la que porta la mort” en grec antic) és 
filla de Zeus i Demèter. Quan és raptada per Hades es converteix en reina de l’Inframón i 
el seu nom no és segur de pronunciar en veu alta, per la qual cosa es referien a ella com 
“La Donzella”. Quan arriba a l’Hades és obligada a menjar-se quatre llavors de magrana 
per la qual cosa ha de tornar quatre mesos a l’any al món d’ultratomba, un mes per cada 
llavor. Durant els mesos de regnat té el poder de fer passar els vius al món dels morts 
tallant-se un cabell que simbolitzava una vida i el fil del destí. 
Per al disseny de Persèfone es busquen referents en Helena (muller de Paris interpretada 
per Diane Kruger) i Adròmaca (esposa d’Héctor i interpretada per Saffron Burrows) de la 
pel·lícula Troya i la reina de Macedònia i mare d’Alexandre Magne, Olímpia d’Epir 
(Angelina Jolie a la pel·lícula Alexandre Magne). Totes elles dones poderoses i realment 
belles, engalarnades amb ostentoses joies i fines túniques. La seva estètica casa molt amb 
el concepte de Persèfone, ja que mentre Helena i Andròmaca són personatges mitològics, 
Olímpia és la mare d’un dels líders més importants del món antic del segle IV a.C. 
 
 
 Persèfone al projecte té unes faccions més humanes que Hades i fins i tot belles. El rostre 
és més suau per la part inferior però molt angulat en la zona ocular. Té els ulls més grans i 
els llavisos carnosos. En general segueix el cànon de bellesa estereotipat i les faccions 
proporcionades. El cabell que és un element important en el seu personatge -encara que en 
Fig. 5.6. Referències per Demèter: Andròmaca, Helena i Olímpia. 
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la història que ocupa no hi intervingui- per la qual cosa és llarg i arrissat i porta un recollit. 
Per acompanyar la seva faceta de futura Reina de l’Inframón i també com a donzella, porta 
una corona de llorer (símbol de recompensa en l’antiga Grècia i Roma) i unes arracades 
llargues. 
 
Fig. 5.7. Disseny final de Persèfone 
 
5.1.1.6.4. Zeus. 
Zeus és l’arxiconegut déu grec i tothom té en ment una figura robusta, un home madur 
però amb cos jove i ample, amb una llarga cabellera blanca i barba voluminosa. En un 
principi es vol desestereotipar el personatge i donar-li un disseny diferent al que es creu. 
Però al final s’arriba a la idea que és una figura que apareix dues vegades a la peça 
d’animació i que és important d’identificar-lo ràpidament. 
 
Zeus és “el pare dels déus i dels homes” i el déu del cel i el tro. És conegut per les seves 
nombroses aventures i amants tot i que està casat amb Hera, germana seva i deessa del 
matrimoni. De jove salva als seus germans que restaven a la panxa del seu pare Cronos que 
els havia devorat només néixer per evitar la profecia que un dels seus descendents el 
destronaria. Però efectivament la profecia es compleix i Zeus es revela com el déu pare. 
De referències s’agafa diverses estàtues gregues d’artistes anònims i la representació 
gràfica de Zeus al videojoc God of War. També, encara que sigui un estil més infantil, 
s’estudia el personatge del Cerer a The Book Of Life (2015). 
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Fig. 5.8. Referències de Zeus: estàtua grega, concept art de God Of War i el Cerer. 
 
En el curtmetrage Zeus té la cara ampla, amb unes celles molt prominents que formen la 
zona ocular i un nas molt angulat. La boca recorda les formes de les estàtues gregues. Porta 
una cabellera i una barba que li emmarquen la cara. 
 
 
Fig. 5.9. Disseny final de Zeus 
5.1.1.6.5. Demèter. 
L’últim personatge que es dissenya és la protagonista del projecte. Per la seva alta 
rellevància en la història es deixa pel final. Ja que no es té animació de personatges en el 
curt, tota la pena i la preocupació en la història han de plasmar-se en el seu rostre.  
 
Demèter és la “deessa mare” i dea de l’agricultura, la vegetació, el cicles de la vida i la 
mort, protectora del matrimoni i la llei sagrada. Segons el V Himne Homèric, Hècata la 
saluda amb un “Salut, Demèter augusta, tu que duus les estacions i el dò de ses fruites!”, 
per la qual cosa se la coneix com la que regeix l’arribada de les temporades de l’any. 
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Segons l’autor atenès Isòcrates, els majors dons que Demèter donava als mortals era el gra, 
que feia a l’home diferent dels animals salvatges i els Misteris Eleusins, una pràctica 
religiosa que es feia a l’inici de cada primavera durant el període micènic (1500 aC - 1100 
aC) que tenia l’objectiu d’elevar l’ésser humà cap al món diví transmutant-lo en déu i 
otorgant-li l’immortalitat. 
Les referències que es prenen per aquest personatge provenen de les il·lustracions de 
deesses de l’artista barcelonina Lorena Jara i estàtues de marbre gregues. 
 
        
Fig. 5.10. Referències per al personatges de Demèter. 
 
El tret distintiu de Demèter i que marca Homer en l’himne XIII és que “és la dea dels 
cabells formosos” per la qual cosa se la dota d’una voluminosa cabellera. Té les faccions 
entristides, un nas molt allargat, els ulls grans com la seva filla i una boca molt petita. Per 
destacar la seva simbologia com a deessa de l’agricultura i el blat porta espigues clavades 
al cabell. 
 
Fig. 5.11. Disseny final de Demèter 
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5.1.1.6.7. El Cos. 
Seguint el mateix estil que els tres germans Peverell dicten a La Rondalla, el cos dels déus 
es composa per parts articulades i no segueixen les proporcions convencionals humanes. 
Tenen les extremitats molt llargues i són extremament prims. El tronc el configuren dues 
parts, una per la caixa toràcica amb la forma de les costelles i una altra més prima i 
rectangular per la cintura. La cadera conserva les línies generals del cos humà real. Tant els 
braços com les cames no són rodons sinó que són semblants a un rectangle allargat que 
s’obre pels extrems per permetre l’encaixament del colze, el genoll o l’espatlla. 
El cos és el mateix per tots els personatges ja que a l’anar cobert amb túniques no 
s’aprecien les diferències entre ells. 
 
Fig. 5.12. Disseny del cos dels personatges 
5.1.1.6.8. Les Mans. 
Com ja s’esmenta anteriorment les mans dels personatges són un element importantíssim 
en la peça d’animació ja que han d’aportar l’expressivitat en els quatre déus mitjançant les 
posicions que reben. 
42 Persèfone, entre els morts – Memòria 
 
Fig. 5.13. Disseny final de les mans 
Es configuren per peces igual que el cos. Els artells i les falanges són parts diferenciades i 
recorden a les mans d’una titella. Les falanges tenen sots que permeten el plec dels dits i el 
seu correcte funcionament. L’última falange és més petita i arrodonida que les anteriors per 
estilitzar els dits. El polze té tres falanges com la resta de dits. El palmell és una peça 
completa que recorda un guant rígid sense dits i el canell és un simple cub. 
5.1.1.6.8. El vestuari. 
Pel Rei de l’Inframón es fan diferents esborranys de caire més institucional però s’acaba 
optant per una túnica més informal i molt semblant a l’estatua mortífera que guarda la 
tomba fictícia de la familia Riddle en les pel·lícules de Harry Potter. 
 
Fig. 5.14. Referència de la túnica d’Hades; Riddle’s family gravestone. 
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Per la donzella Persèfone i la seva mare Demèter s’escull un estil semblant a l’estàtua 
d’Eirene feta per l’artista grec Kephisodotos al segle I aC. Com a més referències 
s’estudien diverses il·lustracions de la vestimenta de la grècia antiga.  Per Zeus es 
contempla un disseny semblant al que porta la representació gràfica del déu en el videojoc 








5.1.1.7. L’Storyboard i l’Animàtica. 
A partir del guió tècnic i ja tenint els dissenys dels personatges es pot elaborar l’Storyboard 
i la conseqüent representació en vídeo amb l’Animàtica (vegeu l’Storyboard en l’apartat 
d’Annexos II). Un cop s’obté l’animàtica s’entrega l’arxiu en vídeo juntament amb les 
caracteritzacions dels personatges i la locució de la veu en off a la productora musical 
Mujik Productions per a que pugui començar la composició de la banda sonora de la peça 
d’animació. 
5.1.2. Producció. 
L’etapa de producció comprèn la fase de modelat de personatges i elements, rigging del 
cos dels personatges, creació de roba amb nCloth, exportació del layout, animació de 
càmeres, il·luminació d’escenes, renderització a Maya, baking de càmera, composició 
digital de cada escena individualment i renderització a Nuke. 
 
Fig. 5.15. Disseny de la túnica de Persèfone i estàtua grega d’Eirene. 
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5.1.2.1. El Modelat 3D. 
La següent fase després del disseny dels personatges i plasmar-los en el món de dues 
dimensions és passar-los a l’entorn 3D digital. Per aconseguir-ho s’utilitza el software 
d’animació i modelat en 3D d’Autodesk Maya. 
5.1.2.1.1. Estudi Previ. 
Abans de començar a modelar digitalment en 3D cal tenir en compte tres coses: la primera, 
no s'havia modelat mai abans un element orgànic; la segona, no s'havia modelat mai un 
element tant complexe com són els rostres de personatges utilitzant una única geometria; i 
la tercera, que el personatge a modelar primer era un factor clau a tenir en compte, ja que a 
partir d'aquest es dictava el procediment a seguir en els altres. A aquests tres fets se li ha de 
sumar un de quart més general: feia més d'un any que no s'havia obert el software 
d'Autodesk Maya i per tant calia un repàs general de les eines bàsiques per modelar. 
 
Així doncs, es dediquen unes hores a fer objectes simples com una cadira, una taula o fins i 
tot un ninot articulat de fusta (que està compost per moltes geometries simples) i hidratar 
de nou els coneixements adquirits al tercer any del grau. Les eines bàsiques que s’utilitzen 
són: Translació, Rotació i Escala (tant d'arestes, vèrtexs i cares), Insert Edge Loop Tool 
(crear subdivisions en torn a tota la figura), Extrude (crear cares o arestes noves a partir 
d'unes ja preexistents per endinsar-les o treure-les enfora), Smooth (arrodoniment simulat 
de la figura creat a partir de la subdivisió massiva de les cares) i Soft Selection (eina 
inclosa dins de les funcions de Translació, Rotació i Escala que permet seleccionar una 
cara, aresta o vèrtex i també les del seu voltant seguint patrons exponencials). 
La idea inicial és començar amb el personatge d'Hades. A diferència dels altres 
personatges Hades té menys detalls i és un bon personatge per encetar l'experiència del 
modelat de cares. Però quan s’inicia el procés es topa amb un gran inconvenient: els 
plànols no són correlatius. L’estructura ocular dels dissenys no es corresponen en els 
perfils i els frontals. La forma dels ulls és un dels punts característics de l’estètica dels 
quatre déus i per tant és fonamental saber com s'estructuren. Si es mira el dibuix del 
frontal, el marc dels ulls sembla totalment pla; en canvi en el perfil el marc sembla 
enfonsar-se endins i fins i tot arribar a l'alçada de les orelles. Per la mateixa raó doncs, les 
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línies que van des de sota els ulls fins la boca dels personatges tampoc es corresponen i tot 
plegat fa que sigui impossible començar a modelar el personatge. 
5.1.2.1.2. Plastilina. 
Després de diverses proves i abandonar Hades per Demèter, la solució que es troba és de 
fer-ho a la manera tradicional. Ja que els dissenys en paper no serveixen per comprendre 
l’estructura del rostre dels personatges, cal tenir fisicament les figures per observar-les i 
plasmar-les digitalment.  
Una de les opcions que es contemplen és la de canviar el software. ZBrush és un programa 
de modelat 3D, escultura i pintura digital desenvolupat per Pixologic. El seu concepte és el 
d’esculpir digitalment els modelats com si es fes artesanalment amb fang o argila. El 
problema principal d’utilitzar aquest programari és que hom en desconeix el funcionament 
i costaria més aprendre’n la tècnica que no pas intentar provar-ho de nou amb Maya. Així 
doncs s’abandona aquesta alternativa. 
Dins del workflow dels grans estudis d'animació actuals com Pixar, Disney o Dreamwoks, 
es veu com durant la fase de la preproducció es construeixen amb argila els personatges 
que prèviament un artista ha dissenyat. Els escultors agafen els dibuixos del director o 
dissenyadors i els creen en tres dimensions per testejar els dissenys i introduir canvis si es 
precisen. Normalment els escultors s’encarreguen de solventar problemes logístics dels 
personatges i fer possibles les idees dels creatius. D’aquesta manera es converteixen en 
tangibles i se sap des d'un principi si les proporcions funcionen i si els personatges 
s'escauen a la història.  
 
Fig. 5.16. Modelats en plastilina dels rostres dels personatges 
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Per aquest motiu es decideix modelar els quatre personatges amb plastilina per entendre els 
dissenys i economitzar el temps del modelat en 3D. Amb els personatges davant, podent-
los girar i mirar per tots costats és més senzilla la feina de modelat digital. 
5.1.2.1.3. Rostre. 
Un cop els modelats en plastilina dels personatges estan enllestits es comença el procés del 
modelat digital a l'Autodesk Maya. Per efectuar el modelat sempre es parteix d’un cub. 
 
L'odre dels personatges que es segueix és: Demèter, Zeus, Hades i finalment Persèfone. El 
procés per modelar-los és el mateix pels quatre però després de cada personatge els 
mètodes emprats resulten més eficaços i les geometries són més ordenades i simples per a 
la mateixa estructura. Per exemple, observant la boca del modelat de Demèter, es veu 
clarament que en les comissures els vèrtexs estan totalment tensos tot i que la construcció 
serveix per al modelat que es vol. En canvi, Persèfone -l'últim modelat creat-, té una boca 
totalment completa i ordenada, amb la qual es pot jugar i fins i tot dotar expressions per 
possibles Blend Shapes (deformacions de la malla d’un objecte que enllaçades una darrera 
l’altra simulen el seu moviment) per realitzar en un futur.  
 
Cal tenir en compte que el modelat de les figures és angulat ja que els rostres dels déus 
tenen les faccions molt marcades. Per aconseguir-ho sempre es creen més loops al voltant 
de les arestes principals de l’objecte per tal que en aquella zona no se suavitzi la geometria 
a l’aplicar l’Smooth. L’eina que s’utilitza per al suavitzat és l’Smooth Mesh Preview 
prement la tecla 3 del teclat i no el Subdivision Method el qual realment multiplica el 
nombre de cares de la geometria i afegeix dificultat en la modificació del modelat al tenir 
el doble de vèrtexs, cares i arestes. 
 
Fig. 5.17. Comparació de la boca de Demèter amb i sense Smooth 
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S’utilitza Demèter com a conillet d'Índies amb el que s’experimenta el disseny dels 
dibuixos i es posa a prova la tècnica del modelat: com fer la forma dels ulls, com resoldre 
la boca, com construir les orelles, etc. Per aquest motiu també es necessita més temps per 
efectuar el modelat del seu rostre ja que moltes de les hores dedicades al modelat es 
llencen al veure que s'ha de retrocedir i començar de nou.  
 
Per Demèter es necessita un mes per crear el modelat. Zeus una setmana, Hades dos dies i 
Persèfone un dia i mig. Persèfone és el personatge més realista, per la qual cosa és l'objecte 
que sembla més difícil de modelar. Tot i així al ser l'últim personatge i per tant arrossegant 
l'experiència de més d’un mes de modelat en Maya, es va resoldre la figura molt fàcilment. 
Només en el cas de Persèfone i per reduir la dificultosa tasca de començar el modelat, es 




Fig. 5.18. Modelat final del rostre d’Hades 
 
Quan es tenen començats els modelats i plantejades les línies bàsiques de la figura, 
s'importen els Image Plane de cada personatge -imatges de referència en alguna 
perspectiva per afinar la posició de vèrtexs, arestes i cares-. En aquest cas els Image Plane 
que s’importen són els dissenys del frontal i el perfil. L'únic que s'ha de fer llavors és 
canviar de vista a Maya i fer coincidir el modelat amb el dibuix. Aquestes imatges, que 
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hom acostuma a importar un cop la figura està en una fase avançada ajuden a acabar 
d'ajustar el personatge creat en 3D amb el que s'estableix als dissenys. Contràriament cal 
esmentar que en el workflow usual d’un estudi d’animació els Image Plane s’importen des 
d’un bon principi. En aquest projecte es creu millor treballar observant el modelat en 
plastilina i després ajustar el modelat amb els Image Plane.  
Un dels inconvenients amb el que es topa és el modelat de la boca i els ulls. Tal i com 
dicten les topologies, aquestes dues zones requereixen loops circulars i no transversals com 
en la resta del rostre. Les topologies és el fluxe i organització de les arestes en un modelat 
en 3D i la contemplació que totes les cares siguin de quatre costats. Per canviar de loops 
transversals a horitzontals hom extrueix cap a dins vàries vegades les mateixes cares. 
Després es reordena la malla i es relaxen els vèrtex. 
5.1.2.1.4. Cabell. 
Des d’un bon primer moment es descarta la idea de fer-los amb simulació dinàmica a 
Maya ja que implica llargues hores de render posterior. Tot i que als esborranys el cabell 
sembla natural, s’opta de modelar-lo com a una única geometria igual que s'ha fet amb els 
busts dels déus i després texturitzar-los per simular el relleu i els diferents flocs del cabell.  
El cabell es modela a mesura que es tenen els personatges. La primera cabellera que es 
realitza és la de Demèter. Després la de Persèfone aplicant nous mètodes apresos a partir 
de proves de modelat i finalment el cabell i barba de Zeus.  
Per fer el cabell sempre es porta a terme el mateix procediment. Ja que el cabell és un 
element que segueix la mateixa forma del cap, es dupliquen les cares de la part de dalt de 
la testa per convertir-les en una nova geometria. Després s’extrueixen per donar volum a la 
figura i es treballa amb ella.  
Per aconseguir les ondulacions del cabell de Demèter es selecciona l'eina de Soft Selection 
i s’endinsen vèrtexs a l'atzar. Posteriorment s’aplica el deformador Twist a cadascuna de 
les puntes extruïdes del cabell per donar-los realisme. Per als dos flocs del serrell 
s’extrueixen dues cares de la  part superior, es subdivideixen els rectangles resultants i 
se’ls dóna forma movent cares, vèrtexs i arestes. 
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Fig. 5.19. Modelat final del rostre i cabell de Demèter 
 
Per Persefone el procediment és similar. El monyo és una geometria a part creada a partir 
d’una esfera. Els quatre flocs de cabell que neixen del serrell surten d’extrussions de la 
geometria i es deformen amb l’eina d’Sculpt Geometry Tool (molt més fàcil i ràpida que la 
de Soft Selection). Per als rissos del front s’utilitzen els deformadors Blend i Twist.  
 
 
Fig. 5.20. Modelat final del rostre i cabell de Persèfone 
Per fer la barba i el cabell de Zeus es dupliquen arestes (i no cares) que coincideixen amb 
l'inici del naixement del cabell, formant un camí tancat al voltant de tot el rostre. Després 
s’extrueix tot el loop d’arestes per començar a donar volum a la geometria i així uns quants 
cops fins que agafa forma. Un cop es té l’estructura bàsica es suavitzen els vèrtexs de la 
50 Persèfone, entre els morts – Memòria 
malla i es deforma amb l’Sculpt Geometry Tool. El procediment és el mateix que amb el 
cabell de Demèter però aquest cop més acurat i laboriós (sobretot en la zona de la barba, on 
el detall és major).  
 
Fig. 5.21. Modelat final del rostre i cabell de Zeus 
5.1.2.1.5. Les Mans. 
El modelat de les mans es comença amb el palmell a partir d’un cub. Aquest consta d'una 
única geometria que comprèn tota la base de la mà i conté els orificis on van encaixats els 
dits. 
Per als dits primer s’en modela un i es copia tres vegades. Cada còpia s’escala segons el 
lloc de la mà que ocupa. Els dits tenen tres falanges de forma cilíndrica unides per una 
articulació en forma d'esfera. Cadascuna de les falanges té un forat a la base per deixar 
espai a l'artell i a més permetre la seva rotació. L'última falange és lleugerament diferent 
per simular el final dels dits. 
Desenvolupament 51 
 
Fig. 5.22. Modelat final de les mans dels personatges 
5.1.2.1.6. Els Peus. 
Dels peus no se’n crea cap disseny sinó que es parteix del modelat de les mans per a 
construir-los. El palmell de la mà s’allarga per formar el metatarso i el tarso del peu. Els 
dits de la mà passen a tenir dues falanges i s’escalen per adaptar-los a les mides pertinents. 
 
Fig. 5.23. Modelat dels peus dels personatges 
5.1.2.1.7. El Cos. 
Les parts del cos restants són senzilles i no es tracten com a elements orgànics. Algunes 
són tant simples com un cub allargat (com és el cas del canell o el turmell) o esferes (com 
són el colze i el genoll). Tot i així el tronc i la cadera tenen una forma bastant més 
complicada però s’aconsegueixen amb els mateixos mètodes de modelat que els esmentats 
anteriorment. 
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Com es veu a simple vista, les proporcions del cos no segueixen les humanes. L’alçada del 
cos dels déus del curtmetratge no és de vuit vegades el cap. Inconscientment es modelen 
les parts del cos mantenint les proporcions canòniques i quan es munta tot l’esquelet es veu 
que, tot i el modelat, les mides són massa reals. Per aquest motiu es reescalen les parts per 
aconseguir l’estètica surrealista i també minimalista dels dissenys. Ja que el cos s’aprofita 
per tots els déus, s’adapten les diferents peces a la imatge de cada personatge. 
 
Fig. 5.24. Modelat d’Hades amb cos. 
5.1.2.1.8. Altres elements. 
Apareixen altres objectes en el curtmetratge que es modelen seguint els mateixos 
procediments: carro, regnes, magrana, corona de llorer, arracades i espigues. 
No obstant el modelat dels cavalls, per economitzar temps i esforços i veient que l’objectiu 
de l’aprenentatge de modelat 3D ja estava més que completat, es va agafar el modelat de la 
plataforma TF3DM.com. El modelat ja compta amb el rigging del cavall i hom el posa en 
dues posicions diferents i en guarda només la geometria. 
Per al camp d’espigues de la primera escena només se’n modela una. Després se’n fan dues 
variacions i es guarden per separat. En l’arxiu de Maya de la seqüència d’inici es crea un 
camp d’espigues dinàmic. Fent servir els Dynamic del software, es crea un emissor de 
partícules i es generen tres instàncies que seran dispersades per un pla al llarg del temps 
indicat. 
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5.1.2.2. El Rig. 
Encara que els personatges resten fixes en diverses posicions al llarg de la història i no 
tenen animació, cal fer el rigging per permetre moure fàcilment les parts del cos i col·locar 
els déus en les postures que marca cada escena. 
Primer es pensa en evitar el rigging i modelar els personatges en cadascuna de les 
posicions. Això vol dir que s'ha de modelar a Demèter sis vegades; un modelat per cada 
posició de les escenes on apareix. Com es pot veure aquesta feina és del tot inviable. Així 
doncs es creu convenient de fer un rigging senzill que a més permeti animar en un futur el 
personatge. 
El rigging és el procés de dotar a un personatge un esquelet pròpi. Aquest esquelet està 
format per elements anomenats joints que són les articulacions que unides entre elles 
formen els ossos. L'esquelet es conforma seguint una jerarquia de pares a fills. Aquesta 
jerarquia ordena els ossos per dependència de forma que sempre n'hi un (parent) que mana 
als altres (son). Per començar el rig s’estudia prèviament l’esquelet dels personatges i 
quina és la jerarquia de joints que s’ha d’utilitzar. 
 
 
Fig. 5.25. Rigging del cos de Persèfone i detall de la mà 
 
La mateixa jerarquia s’estableix també sobre les geometries. A través de la combinació, 
agrupació i la jerarquització de pares a fills s’ordena el cos dels personatges i es prepara 
per ser l’homòleg a l’estructura de l’esquelet.  
54 Persèfone, entre els morts – Memòria 
Abans de continuar es congelen les posicions de les geometries i els ossos (Freeze 
Transformation) i s’elimina l’historial de modificacions de cadascun (Delete by History) 
per tal que el software entengui que la posició i estat original dels elements del modelat són 
els que es troben en aquell moment. A continuació es connecta la rotació dels ossos amb la 
seva geometria corresponent. Si el punt de pivot no és correlatiu en un i altre no s’efectua 
bé el rig i els eixos de rotació s’inverteixen. Per solucionar-ho cal indicar a Maya que 
ordeni tots els punts de pivot i col·loqui els eixos en la mateixa direcció per cada geometria 
i os. 
5.1.2.3. La Roba. 
Modelar la roba dels personatges tal i com s'ha fet amb el cos requereix d'un coneixement 
de tècnica de 3D avançat i molt de temps. És per aixo que s’escull l’eina nCloth per crear 
les túniques dels personatges. 
 
L'nCloth es una opció dins dels nDynamics i aquesta en concret permet la creació de roba i 
de tots els factors físics que puguin afectarla (com la gravetat, la fricció o el vent). En 
aquest projecte hom utilitza l'eina per col·lisionar trossos de tela (simples polígons com un 
cilindre o un pla) sobre el cos de cada personatge i guardar la forma que en resulta com a 
una geometria nova quan s'ha aconseguit la forma desitjada. S’indica a Maya qui és 
l’element passiu que rep la col·lisió (el cos del personatge) i qui és el col·lisionador (la 
tela). Maya crea una simulació en temps real de l’acció. Quan la tela pren la forma 
desitjada s’atura la reproducció de la simulació i es guarda la forma eliminant el seu 
historial de modificacions.  
 
Un dels problemes que sorgeixen quan s'utilitza aquest mètode és que la tela cau 
indefinidament encara que topi amb un obstacle. Per aguantar els extrems de la tela en un 
lloc en concret i deixar que la resta caigui pel seu propi pes s’utilitza el Constraint, només 
indicant els vèrtex de la roba que han de quedar subjectes i els vèrtex de la geometria que 
l’ha d’aguantar. 
 
La mateixa eina serveix per crear teixits més complexes. En la túnica d’Hades es necessita 
embolicar-li el cos per aconseguir una forma semblant a la dels dissenys. El Constraint 
també es pot afectuar en objectes que estan en moviment. Així doncs s’uneixen vèrtex de 
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tela amb petites esferes animades per l’espai i que estiren la roba per enrotllar-la al voltant 
d’Hades. 
Cal esmentar que totes les simulacions es fan amb les posicions neutrals dels personatges 
per així utilitzar aquella forma de la túnica en el major nombre d’escenes possibles. Tot i 
així un cop guardades les geometries de tela final, es fan més simulacions de la roba 
d’Hades per adaptar la túnica en les escenes del segrest i del pacte a l’Olimp. 
 
Fig. 5.26. Túniques completes dels personatges de Demèter i Persèfone 
5.1.2.4. Texturització i Mapa de UV’s. 
En els dissenys de personatges els cabells apareixen molt detallats i la roba amb estampats 
de patrons grecs. Per la qual cosa un cop modelat es vol aplicar textures a les geometries 
que donin aquest aspecte. Per a que la textura encaixi correctament amb la geometria 
s’extreuen els mapes de UV’s de cadascuna amb les Bonus Tools de Maya. 
Degut al llarg temps que implica ajustar la imatge en el mapa de UV’s i fer que la textura 
sigui contínua i no es noti el tall per on es desplega la figura (sobretot quan s’utilitzen 
estampats o patrons), es declina la incorporació de textures en les túniques. Pel que fa al 
cabell, s’observa un salt d’estil important tot i els dissenys creats anteriorment, i el fet que 
també quedi massa poc realista fa que s’abandoni la texturització dels cabells. No obstant 
per crear l’ombrejat dels ulls d’Hades sí que s’utilitzen. 
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Fig. 5.27. Prova de texturització amb mapa de UV’s del cabell i barba de Zeus 
 
5.1.2.5. El Layout. 
Arribada aquesta fase, ja es tenen els quatre personatges preparats per ser posats en escena. 
Primer cal rellegir el guió tècnic que s'ha fet en la fase de preproducció del projecte per 
saber què es necessita en cada seqüència del curtmetratge i com són els moviments de 
càmera.  
Així doncs amb el programa d'Autodesk Maya obert, es munten totes les escenes important 
els personatges que apareixen en la seva posició corresponent i creant geometries bàsiques 
per simular elements de l’escenari i que ajudin a tenir una primera idea del funcionament 
de la seqüència. Després es crea una càmera i s'anima seguint les explicacions del guió 
tècnic. Un cop amb l'escena muntada, s'exporta un Playblast. El Playblast és un vídeo en 
baixa ressolució de l'escena a partir d'una de les vistes ortogràfiques, perspectiva o càmera 
que es té al Maya. El que s'extreu és tal i com es veu al programa, sense haver renderitzat 
cap element (ni tant sols la il·luminació). Per així dir-ho, és una captura de pantalla en 
vídeo del que es veu a Maya.  
Combinant tots els Playblast i ordenant-los cronològicament s'obté el Layout: una prèvia 
en brut del curtmetratge complet. El layout es una fase més avançada de l'Animàtica. 
Mentre que aquesta és el curt dibuixat i mostrant els frames més representatius, el Layout 
és la peça ja en 3D. 
 
Amb el Layout fet (i incorporant la banda sonora i la locució) es veu si les escenes 
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funcionen en conjunt i per separat, si el tempo del curtmetratge es l'adequat, si el moviment 
de càmera s'ajusta al que es necessita, si la posició dels personatges és la correcta, si el 
ritme de les accions casa amb la locució, etc.  
 
En aquest punt es veu que moltes de les escenes no funcionen tal i com s’han descrit al 
principi i que es repeteixen massa els moviments de càmera, com és el cas del tràvelling 
circular. El tràvelling circular és la forma més senzilla d’aportar moviment i a l’hora 
recórrer tot l’escenari de l’escena. Però és un recurs massa emprat i es reflexiona sobre els 
recorreguts de càmera.  Per tant hom es veu obligat a construir un nou guió tècnic (el que 
s’adjunta en punt 5.1.1.5) amb noves fórmules de realització visual. 
5.1.2.6. L’Animació de Càmera. 
Està clar que en la indústria de l'animació no existeixen els tirs de càmera impossibles. No 
hi ha cap tipus de limitació; només la imaginació. I per el curtmetratge aquest fet ajuda a la 
narrativa audiovisual ja que possibilita totes les transicions que es drescriuen al guió tècnic. 
Les càmeres son elements que a primer cop d’ull semblen fàcils d'animar. Però s’ha de 
tenir dos factors clau en el seu moviment: la posició de la càmera i la posició de l'objectiu a 
qui dirigeixen l'atenció. Es per això que el problema principal és moure la camera i no 
perdre de vista l’element que s’està enfocant. La solució és la creació de la Camera and 
Aim (camera amb objectiu), un tipus de càmera que va lligat a un element que dicta la 
direcció del pla. No importa quin moviment faci que la càmera sempre està mirant el punt 
que marqui l’objectiu. El que resulta una bona solució té una contrapartida; en moviments 
complexes en els que la càmera ha d’anar variant de punt d’atenció és necessari també 
animar la posició de l’objectiu, la qual cosa implica duplicar la feina. A més s’ha de tenir 
en compte que per a un òptim moviment la velocitat ha de ser constant i l'aim i la càmera 
han d'anar a sincronitzats. 
Després de molts intents es veu que es perd massa temps intentant coordinar la càmera 
i l'objectiu. Les càmeres sense aim tenen l’avantatge que poden ser linkades a corbes que 
marquin un recorregut. Això es altament favorable ja que no cal preocupar-se de la 
constància en la velocitat ni dels moviments que fa la càmera en cada fotograma. Però com 
ja s’ha dit, si la càmera porta objectiu aquesta opció no apareix. Consultant a Internet es 
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troba la forma de fer-ho possible mitjantçant l'Hypergraph. Amb aquesta finestra del Maya 
primer es desvincula la càmera del seu aim. Es connecta la càmera a la seva corba i després 
l'aim a la seva pròpia i finalment es tornen a linkar un amb laltre. D’aquesta manera els dos 
poden seguir un camí separat i anar a l’hora.  
Però les corbes també tenen la seva complicació: els vèrtexs que les formen impossibiliten 
la modificacio del camí. Es poden moure els punts però automàticament Maya suavitza la 
corba. El que sembla doncs un avantatge resulta un inconvenient ja que no es poden 
realitzar certs tirs de càmera de la forma que es pretén. 
És per tot això que finalment el moviment es realitza a mà, sense corbes de recurregut ni 
objectius. Es marca els fotogrames clau que es necessiten pel moviment i es controla la 
velocitat de la càmera i la posició extrapolada en cada secció del recorregut. Per una 
millora del moviment s’obre el Graph Editor i es configuren les tangents de les corbes de 
translació i rotació de la càmera. 
No es va tenir en compte cap modificació dels paràmetres de la càmera, com per exemple 
pot ser la distància focal. Sí que es contempla l'opció de tenir profunditat de camp per 
desenfocar els fons o objectes que interessin, però aquest punt es deixa a la composició 
digital on es té un control més ràpid sombre les opcions. Un dels grans inconvenients que 
es té treballant amb Maya és que no es visualitza directament el resultat que s'obté sinó que 
es necessita renderitzar. Es poden renderitzar frames individuals en moments concrets de 
l'animació, però per veure l’escena completa cal extreure un render de tots els fotogrames. 
Això equival a llargues hores d'espera per després potser obtenir un resultat no desitjat i 
haver de fer modificacions. Per aquest motiu, característiques com desenfocs dels 
backgrounds o elements de l'escenari es va atribuir a la composició digital amb Nuke. Tot i 
així els moviments de càmera i la tipologia de plans sí que es poden veure directament amb 
la reproducció de la línia de temps de Maya o bé extreient el Playblast anomenat ja 
anteriorment. 
5.1.2.7. La Il·luminació. 
La il·luminació és una de les peces clau del projecte. No solament té un paper literal 
d'aportar llum a l'escena sinó que també ajuda a l'ambientació del curtmetratge. Agafant 
com a referència principal la peça d’animació de Harry Potter, es veu clarament que la 
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il·luminació juga un paper molt important perque descobreix el món fictici on es troba 
l’espectador: un escenari d’ombres xineses. Estudiant la llum d'aquest curt s'observa que la 
intensitat varia en funció del temps simulant la claror que dóna una espelma. Les ombres 
que fa aquest punt de llum acaba de definir l'espai on es troba el personatge, ja que amb les 
projeccions de les ombres sobre les teles o elements del fons delimiten les distàncies. Per la 
poca intensitat de la llum, els personatges apareixen gairebé de color negre, cosa que fa 
que també tot sembli estar a contrallum i així poder il·luminar els backgrounds. 
Tots aquests punts s'han de tenir en compte doncs a l'hora d'escollir la llum de les escenes. 
No cal dir que totes han d'estar en sintonia i que per tant han de tenir el mateix tipus de 
llum. La il·luminació en el projecte permet fer encaixar totes les peces del trencaclosques: 
el modelat dels personatges, els escenaris, la música i la locució. Tot forma part d'una 
mateixa totalitat. I la il·luminació és la primera pedra per aconseguir-ho. Després amb la 
composició digital s’acaben d’unir totes les peces.  
Degut a la falta de coneixença de les infinites possibilitats que ofereix Maya en el món del 
renderitzat i les llums, s'opta per una il·luminació molt bàsica. Després de provar els tipus 
de llum que inclou Maya, es va escollir el Point Light. A diferència de les altres, aquesta 
llum es omnidireccional però focalitzada, i amb un Decay Linear o Quadratic i una 
intensitat d'entre 0.4 i 1 (segons l'aproximació a l'objecte) s'aconsegueix la claror que dóna 
una espelma.  
Una de les opcions més interessants del Point Light és que se li pot afegir boira (Fog) que 
es veu afectada directament per aquest focus de llum. Tot i així presenta molts problemes. 
La boira per si sola és sòlida i s'acostuma a posar una textura per donar-li irregularitat. La 
textura que hom sol utilitzar és el Cloud (núvol). Aquesta textura inclosa a Maya és molt 
real quan es renderitzen imatges fixes. Però quan hi ha moviment de càmera canvia el seu 
patró i intensitat d’afectació de la llum a cada fotograma. El mateix passa si en comptes de 
fer-ho mitjançant la llum, s'afegeix un contenidor de fluids del menú Dynamic amb el 
preset de boira. Si s'incorpora la textura de Cloud o qualsevol altra que pugui fer la 
mateixa funció resulta que aquest també varia amb el temps.  
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Fig. 5.28. Fotograma de la composició de l’escena 1 amb boira de Maya 
 
Fig. 5.29. Fotograma de la composició de l’escena 5 amb boira de Maya 
La boira dóna a l'escena de Maya una ambientació molt singular i interessant pel projecte. 
A més tenen l’opció de rebre ombres, per la qual cosa no cal projectar-les després amb 
Nuke. Però veient com actua en moviment, es decideix amb recança incorporar-la a Nuke i 
deixar una il·luminació bàsica a Maya.  
De la mateixa manera que es deixen les boires per la composició digital, també es deixen 
totes les característiques lumíniques on a Maya es tingui poc control o calgui un render 
sencer per veure'n el resultat. Un dels casos més clars és la simulació de l'espelma 
mitjançant la variació de la intensitat. Mentre que a Maya cal exportar tota l'escena, a Nuke 
es pot veure directament com varia la llum només fent una previsualització. Igualment, el 
curtmetratge de Harry Potter també es caracteritza pels tons sepiosos i càlids que dóna la 
il·luminació. Tot i que es pot donar fàcilment color als punts de llum a Maya, es prefereix 
deixar-ho per Nuke on el resultat és inmediat. 
L'altra part a tenir en compte són les ombres que es projecten al fons degut a la llum que 
reben els personatges. Mentre que es pot fer amb Maya afegint una superfície al fons de 
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l'escena, és més fàcil si es fa des de Nuke. A Nuke es pot utilitzar l'alpha del personatge 
per retallar un sòlid negre amb la seva forma i projectar-la sobre un pla que se situa al fons 
de l'escena. Així es té més control sobre el color de l'ombra, la forma que prèn i també on 
se situa, ja que un cop fet el render de Maya ja no es pot tirar enrere sinó és tornant a 
exportar l’escena. 
En definitiva, la il·luminació que es realitza a Maya és molt tènue, focalitzada en punts en 
concret de les escenes i de color blanc. Els punts de llum només il·luminen els personatges. 
Per tal de tenir més control en la llum que rep individualment cada personatge es crea un 
Point Light per cada déu de l’escena i s’indica a través de l’editor de connexions Light 
Linking > Light Centric quins elements són afectats per cada font lumínica. Així es pot, 
per exemple, deixar a Hades amb més penombra que la resta de personatges de la mateixa 
escena o Demèter més brillant si està més a prop de la càmera. 
5.1.2.8. El Renderitzador.  
El renderitzador emprat per exportar les seqüències d'imatges de Maya és el Mental Ray. 
S'utilitza aquest ja que renderitza els objectes 3D amb l’Smooth Preview del Maya i és 
l'únic que ofereix aquesta possibilitat. S’exporten els fotogrames amb format .tif i el canal 
alpha de transparència activat. 
Un inconvenient d’utilitzar Mental Ray amb programari Macintosh és que el renderitzat 
s’atura cada cinc fotogrames o bé mai comença. Per solucionar-ho s’intal·la el Service 
Pack 4 de Maya 2015 que ofereix Autodesk a la seva pàgina web. 
5.1.2.9. Baking Simulation. 
Per poder importar la càmera de Maya a Nuke es necessita prèviament calcular els seus 
paràmetres en cada frame de l'animació i guardar-los. Per fer-ho es fa servir l'opció de 
Baking Simulation dins del menú Edit de Maya i després s'exporta la càmera en .fbx tenint 
cura del rang de fotogrames que es vol extreure (cal que siguin els mateixos que els que 
necessita l'escena). Un cop a Nuke es crea una nova càmera amb el node Camera i se li 
indica que agafi els paràmetres d'un arxiu del directori (read from file). Directament Nuke 
importa l’animació de la càmera de Maya. 
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5.1.2.10. Ressolució. 
La ressolució d’imatge escollida és la de 1920x818 px. Tot i que aparentment és un format 
de pantalla poc comú, és el que manté la proporció d'aspecte del Cinemascope (2.35). És 
un format molt cinematogràfic i que es creu adient pel curtmetratge. Ja que els escenaris 
són ficticis i es construiexen des de zero amb Nuke, sempre s'està a temps de reenquadrar 
elements de l'escena i no cal patir per la proporció tant estreta que implica el Cinemascope. 
S’escull també aquest aspect ratio a partir del referent del curtmetratge Caldera. 
5.1.2.11. Composició Digital. 
Totes les escenes estan lligades per un denominador comú el qual és aquest ambient 
constant d'ombres xineses, creades per una llum tènue d'espelma que il·lumina els 
personatges i el fons. Per crear aquest estil es conforma una textura de paper/tela que 
envolta els elements de l'escena i ajuda a posicionar-se amb el moviment de càmera. És 
doncs una referència espacial per a l'espectador. Depenent de l'envergadura de l'ombra que 
es projecta sobre la tela es percep un espai més gran o més reduit (si l'ombra és més suau i 
gran s'entén que la tela del fons està molt allunyada).  
A partir d'aquest concepte de la tela amb el fons es construiex la base de totes les escenes i 
per tant de totes les composicions amb Nuke. El punt de partida doncs és el render dels 
personatges des de Maya (on resulta una seqüència d’imatges TIFF amb canal alpha per a 
la transparència), l'exportació de càmera de l'escena pertinent i la textura de teixit. 
Per començar es col·loca a Nuke un Card (un pla) o un Cylinder (cilindre) amb la textura 
de tela. Després s'importa la càmera extreta de Maya que conté els moviments de l'escena. 
Es modifica la mida de la tela depenent de la càmera, ja que pot ser que depenent de 
l'enquadrament es vegi el final del cilindre o card. Finalment se suma a sobre el render dels 
personatges.  
A partir d'aquí es procedeix a treballar la il·luminació. Es creen Point Lights o Spotlights 
de Nuke que donen llum a la tela des de radere i li donen realisme. Les llums es col·loquen 
estratègicament per simular la llum que arriba als personatges. La intensitat de la llum es 
modifica amb una expressió animada que la fa variar aleatòriament cada 6 frames. 
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random((frame)/6)*(ValorMàxim-ValorMínim)+ValorMínim. 
Fent servir la mateixa expressió també es fa variar el Gain o Gamma d'un corrector 
de color que s'introdueix en la seqüència dels personatges. Així doncs l'ambient bàsic ja 
està creat. 
 
Fig. 5.30. Configuració de nodes per la il·luminació de la tela  
Només cal projectar les ombres dels personatges sobre la tela del fons. Per fer-ho es crea 
un Constant (una imatge sòlida) de color negre. Es retalla el sòlid utilitzant la màscara de 
l'alpha del personatge. Després es connecta al node de Project3D (projecció 3D) sobre un 
Card a l'espai 3D de Nuke. Aquests nodes actuen com un projector sobre una pantalla 
blanca. En el Project3D es connecta una nova càmera que actua de projector i el card es la 
pantalla que rep la imatge. Ja que estan en l'espai 3D de Nuke es necessita incloure un 
tercer node, ScanlineRender, per visulaitzar-ho a l'espai 2D. El resultat és la simulació de 
l'ombra sobre la tela. Movent la càmera i el card a una posició adient, es pot aconseguir 
realisme en la deformació de l'ombra i a més queda fixada a l'espai, per la qual cosa 
apareixerà i desapareixerà conforme l'enquadrament de la càmera general de l'escena 
canviï. 
Per crear una atmosfera més densa s'utilitza un Gizmo extern de Nuke anomenat TX_Fog. 
Aquest node crea una boira composta de deu plans superposats. De forma que rotant la 
càmera es crea un efecte de boira en 3D. Aquesta boira és animable i a més de canviar-li 
l'opacitat, el grau d'irregularitat i la caiguda de la transparència als marges dels plans entre 
(5.1) 
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d'altres, també es pot donar color. Ja que és un element en 3D es necessita un 
ScanlineRender per visualitzar-la. Les boires s'utilitzen en totes les escenes en major o 
menor grau per embrutar la imatge i carregar de densitat a l'ambient. Normalment se situen 
a l'alçada de la cintura dels personatges per deixar neta la zona del rostre. 
 
Fig. 5.31. Previsualització de la boira del gizmo Tx_Fog 
Si s'escau i la il·luminació és bastant dura, la majoria d'escenes icorporen el LightWrap. El 
Light Wrap és la llum difusa que envolta un element que té una font lumínica radere seu. 
Es percep com un resplendor que retalla la figura del personatge en les zones que reben 
més llum. Aquest efecte aporta molt de realisme a l'escena i només cal connectar la pipeta 
A del node al Read del personatge i la B a la font de llum o fons il·luminat. La sortida es 
connecta a l'arbre principal i se superposa al personatge. 
Els elements en moviment que s'incorporen són diferents vídeos els quals se'ls tracta a 
Nuke per poder-los utilitzar eficientment. Es corregeixen de color, es desaturen (ja que el 
color s'incorpora sempre al final amb el node de Color Corrector ultilitzant sempre els 
mateixos paràmetres a totes les escenes), i es prepara per obtenir el canal alpha i poder-los 
sobreposar a l'escenari. Per a l'obtenció del canal alpha s'afegeix un corrector de color per 
tenir la imatge en blanc i negre i exagerar els tons per tenir l'element en blanc i el fons en 
negre (o a l'inrevés, on s'incorpora llavors el node Invert). Després s'afefegeix un Shuffle 
(que envia la imatge obtinguda al canal alpha) i un Copy (per seguir tenint al canal RGB el 
que es tenia al principi). Per treure el fons només cal el node Premult i corregir aberracions 
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amb el Clamp. Així s'aconsegueix tenir nets els elements addicionals de les escenes i 
incorporar-los adequadament. 
El següent pas es crear tots els elements de l'escena pertinent. Amb un total d'onze escenes, 
el curtmetratge presenta  escenaris molt diversos que tot i mantenir sempre la mateixa 
estètica contenen punts particulars d'aquella seqüència. A continuació es detalla els 
diversos mètodes i elements més característics de cada escena. 
5.1.2.11.1. Escena 1: El camp 
El principal inconvenient d'aquesta seqüència és el moviment de càmera. És un tràvelling 
circular complet de forma que es veu tot l'espai. Ja que és un espai obert es necessita que la 
tela estigui molt lluny però lògicament la textura perd qualitat i el cilindre acaba 
descobrint-se pels marges. Així doncs contràriament a l'estètica que es vol donar al principi 
s'incorpora una imatge de "la muntanyosa Sicília" que dóna profunditat encara que la tela 
sigui propera. Aquesta imatge de Sicília creada amb Photoshop a partir de diverses capes 
de muntanyes se superposa a la tela de forma que deixa entreveure la textura. Ja que la 
imatge no és infinita i es veuen els límits, es munta amb Photoshop una nova imatge amb 
dues còpies ivertides per extendre el fons sicilià. 
 
Fig. 5.32. Fons de Sicília creat amb Phostohop 
L'altre problema és el terra de l'escena. Degut a l'enquadrament als personatges se'ls veuen 
els peus i també el pla que crea el camp d'espigues a Maya. És per això que una part de 
l'escena ha de restar a les fosques per evitar ensenyar els límits del camp 3D.  
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 5.1.2.11.2. Escena 2: El bosc 
En aquesta escena es renderitzen tres seqüències d'imatges per separat des de Maya: 
Persèfone sola, el bosc d'arbres del fons i el conjunt d'arbres que passen per davant de 
pantalla i els elements de l'escena. Tots tres muntats correctament configuren l'escena 
completa. Obtenint-lo en capes separades es pot jugar millor amb els elements de la 
composició: les boires es poden situar entre Persèfone i els arbres més propers, les cuques 
de llum poden aparèixer per radere de la noia però per davant dels arbres del final, etc. 
Realitzant-ho així el resultat és més realista.  
Tot i que aquesta escena és l'única que conté elements addicionals a més dels propis 
personatges, la composició no queda prou unificada. És per això que s'inclouen per tot 
l'espai 3D de Nuke plans amb branques de fulles que acaben de confeccionar els arbres i 
també el node de VolumeRays a un costat de la imatge per exagerar la procedència de la 
llum i simular els rajos del sol que entren per les escletxes de les fulles dels arbres.   
 
Fig. 5.33. Fotograma de l’escena 2 
 5.1.2.11.3. Escena 3: La mort de la terra 
Aquesta escena es caracteritza pel seu dinamisme degut al ritme de la música i de la 
locució. És una escena de transició i de llarg el·lipsi temporal. Representa que passen 
mesos i que Demèter degut a la seva gran pena deixa de vetllar pels camps i la vegetació. 
Per fer-ho s'utilitzen sempre, igual que al llarg de tot el curtmetratge, elements de la natura. 
En aquest cas el sol i la lluna, les estrelles i els núvols. Tots es mouen a velocitat 
accelerada per deixar clar el ràpid pas del temps. S'inclouen també ocells que creuen la 
pantalla per donar entendre que els animals fugen del seu hàbitat perque que la terra ja no 
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és fèrtil. També es veuen cards amb pols que vola ràpidament per donar més dinamisme a 
la composició. 
De cara a les transicions d'entrada i sortida, es configuren de dues formes diferents. La 
d'entrada és la continuació de l'arbre que fa desaparèixer l'escena anterior. Per construir-lo 
s'utilitza un sòlid de color negre que passa per davant la pantalla animant el node 
Transform. Per acabar d'entendre que és un arbre i no una simple cortineta, s'afegeix una 
petita branca en un dels extrems. La transició de sortida reforça la idea de "la terra 
esdevingué erma" i està feta a partir d'un vídeo amb aquesta simulació. S'ha extret l'alpha i 
s'ha superposat sobre els elements anteriros de l'escena. Després s'ha agefit VolumRays 
que van guanyant intensitat per fer l'enlluernament que fa passar al següent escenari. 
 
 
Fig. 5.34. Abans i després de la composició digital amb Nuke de l’escena 3 
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 5.1.2.11.4. Escena 4: Eleusis 
La quarta escena és la que trenca més la monotonia de l'estil visual del curtmetratge. Té un 
to èpic d'arribada de l'heroi a la ciutat assetjada. Tot i així Demèter no arriba per salvar-la, 
sinó que porta la pena amb ella. La ciutat transmet un aire post-apocalíptic a través de 
cards amb pols que passen entre la figura de Demèter i l’urb. Eleusis és una imatge 
construïda amb Photoshop a partir d'una pintura d'una ciutat de la Grècia antiga fent servir 
la mateixa tècnica que la primera escena amb la muntanyosa Sicília. Per guanyar efecte de 
contrallum i així tenir llum verda per il·luminar els fons i deixar Demèter amb penombra, 
s'afegeix el sol (ja utilitzat a l'escena anterior) amb el node VolumeRays per donar èmfasi 
al resplendor solar. 
 
Fig. 5.35. Fons de l’antiga ciutat d’Eleusis creada amb Photoshop i espai 3D de Nuke 
 5.1.2.11.5. Escena 5: El descobriment 
És una de les escenes més importants narrativament del curtmetratge i també ha de ser 
impactant visualment. La configuració és semblant a l'escena del bosc amb Persèfone ja 
que l'escenari és el mateix. Tot i així presenta un aspecte més esfereïdor, la boira és més 
espessa i els arbres que es col·loquen per l'espai 3D no tenen o gairebé no presenten fulles. 
A més s'incorporen cards amb vídeos de corbs pels arbres. És el primer cop que es veu 
Hades i és per això que la seva presentació és potent: s'incorpora un pla a l'espai 3D que 
actua de cel. El pla mostra un cel ennuvolat que deixa anar ràfegues de llampecs. 
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Fig. 5.36. Nodes per a incorporar corbs en  
moviment sense alpha en l’espai 3D de Nuke. 
 5.1.2.11.6. Escena 6: Zeus actua 
És l'escena en el que s'ensenya per primer cop a Zeus però altrament és una de les més 
curtes del curtmetratge. L'únic element addicional a més de la base de la composició és 
l'ombra d'un falcó (representació animal d'Hermes el Missatger) atravessant l'escena. 
L'ombra és un vídeo d'un falcó amb alpha que es projecta a la tela i sobre els personatges. 
La intensitat de l'ombra en la tela és més tènue que en els personatges. Per fer-ho es 
duplica l'ombra. Una de les dúpliques es col·loca entre el personatge i la tela i se li baixa la 
intensitat. L'altra es col·loca per sobre els personatges, disminuint menys la opacitat, i es 
retalla amb la màscara que proporciona l'alpha dels personatges. Per acabar només es 
connecta un Transform per reduir la mida ja que els objectes més propers reben les ombres 
més dures i petites. 
 5.1.2.11.7. Escena 7: La Tristor de Persèfone i El Teatre d’Hades 
Per representar la desolació de Persèfone i el sentiment d'empresonament d'ella a l'Hades, 
en un pla s'incorpora una transparència d'una finestra. Amb el node RotoPaint es retallen 
els vidres i amb un Color Correct s'ennegreix la resta. El resultat es col·loca sobre un pla a 
l'espai 3D de Nuke i es quadra amb la perspectiva del tir de càmera perquè es vegi 
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Persèfone dins la finestra. En aquest cas també s'afegeix un PointLight que exagera la 
procedència de la llum de la hipotètica espelma i els VolumeRays per remarcar la direcció. 
La transició de l'escena anterior (7a) a la segona part d’aquesta (7b) és de les més 
transparents del curtmatratge. No és ni per fosa a negre ni a blanc. Per moviment de 
càmera es passa d'un escenari a l'altre per representar la idea que Hades és un titellaire que 
fa amb Persèfone el que vol i que la té engabiada en el seu castell a l'Hades. Per efectuar la 
transició es va quadrar les càmeres d'una i altra escena prèviament a Maya. Però l'espai 
relatiu a cada escena era diferent ja que Hades no es va engrandir a la mida a la que apareix 
en pantalla sinó que el que es va fer va ser apropar la càmera per donar aspecte de 
grandiositat. Per tant, lògicament, encara que els tirs de càmera sí que es puguin enllaçar 
els moviments no. 
 
 
Fig. 5.37. Abans i després de la composició digital amb Nuke de l’escena 7  
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Per solucionar-ho s'exporta l'escena 7a i s'introdueix en una nova composició dins d'un 
Card3D en l'espai en tres dimensions de Nuke. Des d'allà es mou el pla per enquadrar-lo 
dins el tir de càmera de l'escena 7b. El moviment de la primera càmera ja està inclòs per 
tant dins del pla i la segona càmera ensenya el vídeo del card per després iniciar el el 
moviment cap a Hades.   
Els elements addicionals que composen aquesta escena és un card amb espurnes de foc que 
s'enlairen i que donen més força al personatge "maligne" d'Hades. 
 5.1.2.11.8. Escena 8: El jardí 
Per l'ambientació d'aquesta escena es conforma un jardí amb diferents planes repartits per 
l'espai amb diferents imatges de branques, fulles i sobretot magranes. Tots aquests 
elements naturals emmarquen la figura de Persèfone i centren l'atenció cap a l'acció que fa. 
També s'inclouen cards amb pols que vola per l'espai i cuques de llum que pampalluguen. 
Per a la transició cap a l'escena número 9 es conforma un grup de cards amb múltiples 
branques i fulles que dóna gruix al boscatge i amaga els límits del pla amb la textura de 
tela. 
 
Fig. 5.38. Arbre de nodes de l’escena 8 
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5.1.2.11.9. Escena 9: La maladicció de Demèter 
La confecció d'aquesta escena és molt similar a la número 7 però amb la diferència del 
personatge i el moviment de càmera. Ja que és una escena potent degut a la música i a la 
narració, s'inclou un element que enfosqueix la imatge per incitar tenebrositat i maldat al 
personatge de Demèter. Aquest element és vídeo de tinta caient i movent-se dins d'aigua. 
L'arxiu es tracta a Nuke amb correctors de color per extreure'n l'alpha i col·lorejar la tinta 
de negre. 
Per les mateixes raons, també s'afegeix un node de CameraShake que fa trontollar la 
imatge. El moviment começa sent molt suau i acaba esdevinguent pronunciat a mesura que 
la càmera s'apropa a Demèter i que la narració agafa més dramatisme. 
 5.1.2.11.10. Escena 10: L’Olimp 
Aquesta escena consta d'un tràvelling circular molt ràpid. Per aquest motiu no es pot 
omplir massivament d'elements que despistin l'espectador i descentrin l'atenció en els 
personatges. Per la qual cosa a part de la boira es troben múltiples núvols en moviment que 
envolten el cercle on estan situats els personatges. L'escena també conté la tela amb llum 
pròpia i les ombres ja característiques de l'estil visual del curtmetratge i les ombres 
projectades al fons. 
 5.1.2.11.11. Escena 11: El Final 
El final del curtmetratge té un ritme tranquil i que indueix cap al darrer clímax de la 
història. L'última escena consta de dues parts; la primera on es veu només a Demèter 
entristida i la segona on Persèfone i la seva mare estan compartint una mostra d'afecte 
abans que la noia s'entorni a passar l'hivern amb el seu espòs Hades. Tot passa al mateix 
escenari i amb la mateixa càmera. 
Per separar les dues parts de l'escena s'afegeix la tinta negra com a teló de fons i fent 
al·legoria al significat que la tinta negra representava en la seqüència número nou. Així 
doncs Demèter vesteix de dol la terra mentre Persèfone no hi és, però a l'arribada de la 
seva filla les tenebres s'escampen. És aquí quan es corre el teló i es descobreix el fantàstic 
fons sicilià emprat al principi del curtmetratge. El fons, igual que la tinta, estan en un card 
de l'espai 3D de Nuke en una posició adequada per la llunyania on simulen estar.  
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Mentre la càmera viatja per l'escena es troba elements com boira, arbres i espigues, i també 
flocs d'ocells que sobrevolen els dos personatges. Tots ells empran els cards de Nuke. 
Finalment, com augura la història, Persèfone s'entorna amb Hades i desapareix. Per l'efecte 
de desaparèixer es fa servir un segon vídeo amb tinta caient en aigua que actua de màscara 
invertida a Persèfone. Ja que Demèter i la seva filla estan juntes en una mateixa seqüència 
d'imatges de Maya, cal una de sola amb Demèter per a que aquesta no desapareixi quan ho 
fa Persèfone. Així doncs hi ha una primera capa amb Demèter sola i una segona amb les 
dues.  
Igual que la primera escena, un dels principals inconvenients és enseyar el terra de 
l'escenari. Ja que a Maya no s'exporta cap objecte que faci de tal, si apareix el terra s'ha de 
crear. Si es col·loca un simple pla de color negre en perspectiva el resultat és massa 
evident. Per evitar-ho, s'utilitza el node de DisplaceGeo que a partir de la informació de 
llum d'una imatge crea irregularitats en un objecte 3D de Nuke. En aquest cas es fa servir 
un Noise com a input per al DisplaceGeo i un card com a objecte a deformar. Després 
s'agafa una imatge d'un terreny muntanyenc per projectar sobre el card deformat. 
 
 
Fig. 5.39. Abans i després de la composició digital amb Nuke de l’escena 11 
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5.1.2.12. Renderització a Nuke. 
Després de donar per bona la composició que es crea amb Nuke, s’exporta l’escena 
mitjançant el node Write. En aquest s’especifica les opcions de sortida. D’entre tots 
s’escull el format .mov i el códec H.264.  
Arribat a l’etapa final de la composició, hom descobreix (malauradament en l’última 
escena) que si s’exporta amb el códec d’Apple ProRes el temps de render es redueix 
consideramblement. Mentre que amb H.264 la primera i darrera escena (ambdues de més 
de 1000 frames d’animació) l’exportació triga d’entre 7 a 9 hores, amb el códec ProRes 
només en necessita de 2 a 3h. 
 
5.1.3. Postproducció. 
L’etapa de postproducció comprèn l’edició i muntatge de les escenes obtingudes amb 
Nuke, la mescla amb la banda sonora, la locució i els efectes sonors i per finalitzar, 
l’exportació del muntatge final. 
5.1.3.1. Edició i muntatge. 
Paral·lelament a la composició, a mesura que es tenen les exportacions finals de les 
escenes de Nuke es van incorporant en el projecte del software d’edició de vídeo Final Cut 
Pro X.  
A la línia de temps s’afegeixen les escenes amb la música i la locució per veure que 
funcioni tot correctament. Si algun element de la composicó no queda bé visualment, no 
està en harmonia amb la banda sonora o no entra en escena quan hauria, es torna a enviar a 
Nuke on es fan modificacions i un altre cop una nova exportació. 
A Final Cut es retallen les cues de les escenes per tal que encaixin en el període de temps 
estipulat en el guió tècnic i a més s’efectuen les transicions. Les foses a blanc i negre 
s’introdueixen a partir de dissolucions a color predeterminades del programa. Les més 
complexes, com la del pas del Teatre d’Hades al Jardí de les magranes requereixen més 
feina i meticulositat.  
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També s’ajusten les velocitats en certs moments de l’escena si la càmera va massa ràpid o 
no quadra amb la banda sonora.  
Per últim també s’incorporen nous efectes sonors (com el plor d’un falcó en l’escena on 
Zeus envia Hermes a rescatar Persèfone o trons en la primera aparició d’Hades) i els 
crèdits d’entrada i sortida. 
Ja per acabar i donar per finalitzada la peça, s’exporta el projecte complet mantenint els 
paràmetres utilitzats anteriorment. 
5.2. Concepció global i disseny. 
Com a resultat de tot el procés de metodologia del projecte on es realitzen les etapes de 
preproducció, producció i postproducció, s’obté una peça acabada que defineix un estil i 
una narrativa concreta. A continuació es plasma la proposta del projecte en l’àmbit 
audiovisual. 
5.2.1. Sinopsi. 
Quan Persèfone, filla de Zeus i Demèter –deessa de la collita i l’agricultura- és segrestada 
pel déu de l’inframón Hades, la seva mare comença una cerca exasperant durant anys per 
trobar-la, deixant de banda els conreus de les terres de Grècia. Zeus intervé per salvar la 
humanitat de la sequera que Demèter provoca i s’estableix que Persèfone passarà tres 
mesos amb el seu espòs Hades i nou amb la seva mare. Des de llavors Persèfone esdevé 
Reina de l’ultratomba, i cada cop que torna al seu regne Demèter abandona els cultius per 
submergir Grècia en un profund hivern. 
5.2.2. Estructura dramàtica. 
Com tota peça audiovisual la història s’estructura en tres parts: introducció, nus i desenllaç. 
Narrativament s’adapta al model de monomite d’El Viatge de l’Heroi que descriu Joseph 
Campbell al llibre The Hero With A Thousand Faces.  
La introducció s’extén des del principi del curtmetratge, on es contextualitza a l’espectador 
situant-lo en la muntanyosa Sicília i presentant els personatges principals: Persèfone i 
Demèter. Se cita a Zeus i Hades per relacionar-los amb les altres deesses i estalviar 
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aclaracions posteriors. La introducció acaba explicant l’acció que desencadena els 
esdeveniments (el rapte de Persèfone) i oculta informació per mantenir l’atenció de 
l’espectador i generar expectatives (“Qui ha raptat Persèfone?”). 
El nus narra la recerca de Demèter fins que arriba a Eleusis on un pastor li explica qui ha 
estat el culpable: Hades. El gir dramàtic de la història, ja que representa a partir d’ara un 
assumpte familiar, comporta conseqüències en els mortals que acaba provocant la 
intervenció del poderós Zeus. La presentació d’un nou problema deixa un nou front a 
resoldre. 
Finalment el desenllaç de la història es desencadena a partir del judici de Zeus on estableix 
un pacte: Persèfone passa un quart de l’any amb Hades i la resta amb la seva mare. Per 
acabar s’explica les conseqüències del pacte i el futur dels personatges a partir d’ara. 
Narrativament és molt similar a La Rondalla dels Tres Germans. La història s’explica en 
forma de conte i els esdeveniments s’ordenen cronològicament. La narració és ràpida i 
igual de fluïda. 
5.2.1. Estètica i disseny visual. 
El punt més difícil del projecte és crear un estil visual similar al de La Rondalla dels Tres 
Germans però agafant-ne l’essència i no copiar-lo per complet.  
El resultat és una obra amb gust a Grècia i a vell. Els colors ambienten el curtmetratge en 
una època passada i antiga. El modelat dels personatges i la textura de paper transporten 
l’espectador a un món d’ombres xineses i titelles. L’estètica és adulta, amb modelats molt 
durs i fins i tot de tendència sinistra i esquelètica. Els escenaris són fantasiosos i màgics, 
amb elements sempre en moviment. L’atmosfera és densa, amb boires i ombres que 
envolten les escenes. S’apel·la constantment a la natura amb l’aparició permanent 
d’elements com el sol, la lluna, núvols, estrelles, boscos, ocells, cavalls, jardins, pols, 
camps, muntanyes, entre d’altres. El dinamisme de l’obra prové de la càmera i dels 
elements de les escenes i no dels personatges. El to de la peça és dramàtic, lúgubre i 
tenebrós. 
Es conserva la paleta de colors utilitzada en el curtmetratge de Framestore: tons groguencs, 
sepiosos i negres. Els dissenys dels personatges segueixen la mateixa línia. Es conserva la 
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il·luminació tènue d’espelma i les ombres projectades en la textura de paper del fons. El 
pla seqüència no és tant evident com en La Rondalla, però es manté la seva funcionalitat de 
transmetre fluidesa en la concurrència dels esdeveniments. 
S’agafen els fons contrastats dels personatges de Tales Of The Night i la il·luminació 
difusa de Caldera. De l’últim també es manté la idea de crear escenaris fantàstics 
incorporant boira i partícules en suspensió. 
5.2.1. Elements sonors. 
El mite de Persèfone utilitza la veu en off com a eina bàsica de la narrativa audiovisual de 
la història. En aquest cas les imatges sense la veu costarien d’entendre. La idea de comptar 
amb la figura explícita d’un narrador es conserva del referent de la Rondalla dels Tres 
Germans. Tot i així la incorporació de la música i la importància que se li dóna, gairebé 
proporcional a la locució, es diferencia de la resta d’obres de referència. 
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6. Incidències, possibles ampliacions i canvis 
Persèfone, entre els morts ha acabat essent el curtmetratge que es planteja en els objectius. 
La retirada a temps de la fase d’animació de personatges permet acabar la peça i completar 
totes les fases esmentades en la metodologia. No obstant això, encara que el curtmetratge 
funciona sense l’animació dels personatges, buscant el dinamisme de les imatges en altres 
elements de la composició, es contempla proporcionar-los de moviment en un futur. Els 
modelats ja estan preparats per a això gràcies al rigging i per tant seria una feina que es pot 
desenvolupar immediatament. 
Tot i que en la fase de composició digital s’intenta igualar els estils entre escenes, l’última 
seqüència és la més diferent visualment. És la darrera en ser composada i ja acabada hom 
se’n adona que hauria estat una bona direcció a seguir en quant a estètica visual i que 
s’hauria diferenciat més de La Rondalla dels Tres Germans. Aquesta discontinuïtat no 
passa es té clar des del principi un disseny conceptual. El fet de tenir un referent tant clar fa 
que se’l tingui present permenentment i la ment s’ofusqui a l’intentar plasmar-lo. Les 
composicions d’escenes no estan plasmades en cap lloc; s’improvitzaven segons el que 
marca el guió tècnic i les necessitats estètiques de la narració. Per tant no es té una fita a 
arribar si nó que s’afegeixen ingredients fins que l’escena encaixa en les expectatives. Si 
hom decideix encarar la peça cap a un estil propenç a l’última escena, caldria ampliar el 
disseny conceptual en la fase de preproducció.  
El pla seqüència dóna la sensació de fluïdesa, rapidesa i dinamisme que es pretenia però les 
transicions entre escenes es poden millorar. La fosa a negre o a blanc és un recurs fàcil per 
enllaçar accions sutilment i de forma continuada. No obstant es poden incorporar elements 
nous o moviments de càmera que portin a noves transicions.







El mite de Persèfone, entre els morts ha complert els objectius que s’esperaven. La 
llegenda grega s’ha adaptat amb èxit en el sector del curtmetratge d’animació. S’ha creat 
un producte complert i acabat que serveix d’entreteniment i d’eina didàctica per 
l’aprenentatge de la mitologia grega. S’ha aconseguit una peça d’estil singular i únic i que 
alhora manté els punts precisats dels referents visuals i narratius. El que és més important 
de destacar és que s’ha realitzat el projecte podent arribar a totes les fases metodològiques 
que s’havien planejat. 
El fet d’escollir un tema de projecte que alimentés el propi interès ha estat un factor clau 
per mantenir la constància en la feina. Treballar individualment només comptant amb 
l’ajuda externa de professors, ha comportat un gran esperit de superació. S’ha après a 
buscar alternatives quan els mètodes no funcionen i a desenvolupar l’out-of-the-box 
thinking, és a dir: canviar de perspectiva i pensar de forma no convencional per arribar a 
resultats més creatius i diferents.  
Estar present en totes les etapes del projecte ha permès tenir sempre en compte els timings 
de les etapes a realitzar. També ha facilitat la creació d’un estil en concordia amb tots els 
elements. Ha obligat a valer-se per un mateix i aprendre ràpidament programari 
professional com és Maya i Nuke. En set mesos s’han triplicat els coneixements que 
s’havien adquirit durant el grau en l’àmbit de l’animació i la composició digital i ara 
mateix hom se sent més capacitat per sortir al món laboral.  
S’ha après a ser constant en la feina i extreure motivació personal de la por al fracàs. Hi ha 
centenars de fórmules diferents per realitzar un projecte i aquesta és la màgia del sector de 
l’audiovisual: poder reinventar-se i crear nous formats, provar ingredients nous i testejar 
combinacions impossibles. No existeix una eqüació específica per desenvolupar una obra 
audiovisual, només l’encert atzarós dels factors adequats que combinats donen un bon 
resultat. L’important és aventurar-se, ensopegar, tenir presents les debilitats i les fortaleses, 
saber al que es pot arribar i per sobre de tot, fer el que a un el motivi i el faci feliç. 
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1. Planificació inicial. 
1.1. Determinació de tasques. 
Per tal de poder organitzar el projecte, es desenvolupa a continuació un diagrama de Gantt 
que permet planificar totes les tasques a executar tenint en compte el temps que comporta 
fer-les i la dependència que tenen a activitats anteriors.  
És per això que primerament es desenvolupa una llista amb les tasques a dur a terme i una 
estimació dels dies (8 hores de feina diàries) que es tenen per realitzar-la (Taula 1.1.). 
Aquest càlcul d’hores és orientatiu, tot i que es determina al principi del projecte segons les 
capacitats i coneixements del projectista en les tècniques i software a utilitzar. 
Paral·lelament a les tasques hi ha les fites (indicades a la Taula 1.1. amb un asterisc (*)), 
que són activitats puntuals que no comporten una durada sinó un objectiu a aconseguir i 
per tant marquen punts clau per la bona realització del projecte. Aquestes també s’inclouen 
en el diagrama de Gantt. També s’indica en cada tasca el perfil laboral que la duu a terme. 
Per facilitar el diagrama s’han generalitzat les feines i d’aquesta forma s’obtenen deu 
recursos humans. 









Documentació 1,5 Productor; Director 
Definició d'objectius 1 Director 
Reunió possible tutor* 1 Director 
Pressupost i estudi de 
viabilitat* 
1 Productor 




Lectura de mites 10 Guionista 
Escollir història* 1 Guionista 






1 Director; Dibuixant; 
Modelador 3D 
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Referències de color 
(material, estil de render i 
il·luminació) 
1 Director; Dibuixant; 
Modelador 3D 
Referències de forma 1 Director; Dibuixant; 
Modelador 3D 
Referències d'àudio 1 Director; Dibuixant; 
Modelador 3D 
Referències d'animació 1 Director; Dibuixant; 
Modelador 3D 
Confecció del guió 3 Guionista 
Maqueta de locució 1 Locutor 
Definició nº personatges* 0,5 Guionista; Director 
Definició nº ambients* 0,5 Guionista; Director 
Visualització curts 5 Director 
Estat de l'art 1 Dibuixant; 
Productor; Director 
Definir estil visual* 0,5 Director; Modelador 
3D 
Disseny personatges 30 Dissenyador 
Vistes 1 Dissenyador 
Roba 3,5 Dissenyador 
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ombres, reflexes, materials, 
etc.) 
1 Dissenyador 
Guió tècnic* 0,5 Guionista; Director 
Storyboard* 4 Dibuixant 
Animàtica* 0,5 Dibuixant; Muntador 
Layout 0,5 Animador; 
Dibuixant 
Reajust animàtica 1 Muntador 




Definició de la tècnica* 0,5 Animador; 
Modelador 3D 
Modelat personatge 1 20 Modelador 3D 
Modelat altres personatges 9 Modelador 3D 
Planificació inicial 3 
Texturització i UV’s 3 Modelador 3D 
Creació ambients 1 Modelador 3D 
Rigging personatge 1 1 Animador 
Rigging altres p. 2 Animador 
Il·luminació 7 Modelador 3D 
VFX i dinàmiques 9 Animador 
Composició i integració 5 Modelador 3D; 
Animador 
Animació càmeres 5 Animador 
Layout* 0,5 Animador; Muntador 
Composició digital 30 Compositor digital 







Edició 2 Muntador 
Effectes Foley 0,5 Muntador 
Incorporació BSO 0,5 Compositor 
Primera exportació* 1 Director 













Documentació*  1 Director 
Presentació* 1 Director 
TOTAL 198 dies (1584h) 
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1.2. Diagrama de Gantt. 
A partir de les tasques, duració i el recurs humà, es mostra la organització del projecte en 
funció del temps representat en un diagrama de Gannt.  
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Com s’observa en el Diagrama de Gantt, el projecte comprèn gairebé vuit mesos de feina 
(192 dies, equivalents a 1584 hores), des del 15 de Gener de 2015 al 25 de Setembre de 
2015. L’etapa que requereix més hores de treball és la de producció, amb 65 dies, i la tasca 
que necessita més temps és la de disseny de personatges i composició digital, ambdues de 30 
dies. 
Els camins crítics a considerar són les tasques que cal complir en data i execució ja que el 
seu endereriment afecta greument al desenvolupament del projecte. En aquest cas són les 
tasques tècniques de modelat, rigging, composició 3D i composició digital. Aquestes quatre 
depenen unes de les altres i equivocar-se en una implica canvis en totes les anteriors. Són les 
que comporten més hores de feina així que han d’anar sobre la data prevista. Igualment, 
sempre es contempla al final de cada etapa (preproducció, producció i postproducció) uns 
dies de reajustos i imprevistos per solucionar problemes o donar marge a la finalització 
d’alguna tasca. 
Al Diagrama de Gannt també es veuen les dependències entre tasques al llarg de tot el 
projecte. Les dependències (senyalizatdes amb una fletxa) mostren quina tasca implica la 
realització immediata d’una altra. Per tant, l’incompliment de la seva realització també 
enderereix l’inici d’una altra fase del projecte. Així doncs, per citar-ne algunes, la producció 
depèn de la preproducció i la postproducció de la producció. Per fer la texturitxació s’ha de 
tenir els modelats dels personatges acabats, per la locució el guionista ha de tenir el guió,  per 
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1.3. Desviacions. 
El projecte s’ha pogut seguir dins la planificació establerta. Tot i així cal dir que en procés de 
preproducció del curtmetratge es va preveure que no hi hauria temps per l’entrega tal i com 
es tenia pensada i es va excloure la fase d’animació dels personatges, que en aquell moment 
era una tasca que necessitava 30 dies de realització. Eliminar aquesta fase suposa relaxar el 
Diagrama de Gantt i guanyar temps en la producció del projecte. Aquesta és l’única 
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2. Recursos tècnics. 
2.1. Recursos tècnics. 
Els recursos tècnics i d’infraestructures que es necessiten per a la realització del projecte són 
majoritàriament en l’àmbit de software. És un projecte que neix des de l’ordinador, no hi ha 
imatges prèvies enregistrades, per la qual cosa els recursos que se sol·liciten no són els 
establerts per un rodatge d’un curtmetratge habitual, sinó que estan centrats als que 
s’utilitzen en la postproducció de la indústria cinematogràfica o certament, en la producció 
del sector de l’animació. Es pot veure el llistat detallat de recursos tècnics i materials a la 
taula següent (Taula 2.1): 
RECURSOS TÈCNICS 
Recursos tècnics Software Nuke 7X (The Foundry) 
Maya 2014 (Autodesk) 
Photoshop CC 2014 (Adobe) 
After Effects CC 2014 
(Adobe) 
Illustrator CC 2014 (Adobe) 
Final Cut Pro X (Apple) 
 
Hardware MacBook Pro 13” (Apple) 
iMac de 27’’ (Apple) 
Monitor 
Magic Mouse (Apple) 
Tableta gràfica Wacom 
Infraestructures Lloc de Treball Universitat 
Casa 
Taula 2.1. Recursos tècnics del projecte 
Els recursos basats en software són programes d’ordinador d’àmbit professional. Aquests 
programes permeten des del modelat dels personatges, l’animació de càmeres, el disseny dels 
àmbients, la creació d’efectes i dinàmiques, el muntatge i l’edició, entre molts d’altres. Les 
alternatives a alguns softwares són Autodesk 3D Max, en substitució a Maya, i Premiere Pro 
CC 2015 d’Adobe en substitució a Final Cut Pro X. La variabilitat en la utilització d’un 
programari o un altre es dóna pel pressupost. Ara bé, en un primer moment els que apareixen 
en la taula anterior són els més comuns en el sector professional. Illustrator CC 2015, 
software d’il·lustració i disseny, pot ser exclòs d’utilització si es fa servir convenientment 
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Photoshop CC 2015. 
El hardware necessari per al projecte consta excepcionalment de dos ordinadors. Un 
MacBook Pro de 16 Gb de RAM i 13’’ i un iMac de 27’’ i 16 Gb de RAM. El segon 
Macintosh s’utilitza en la fase de producció per combinar el renderitzat de Maya i Nuke entre 
els dos ordinadors.  Per a treballar més còmoda i ràpidament és pertinent accessoris 
addicionals, com és el cas d’un ratolí Magic Mouse i una tableta gràfica Wacom per als 
dissenys i il·lustracions. El monitor esmentat també és addicional ja que permet la duplicació 
de pantalles per treballar àmpliament amb el portàtil de 13’’. 
Pel que fa a les infrastructures, s’ha contemplat treballar des de la universitat o des de casa. 
Així doncs no es té un lloc de treball determinat i cada tasca, mentre es compti amb 
l’ordinador portàtil, es pot realitzar on es convingui. 
2.2. Recursos humans. 
Pel que fa als recursos humans del projecte, són necessaris deu perfils laborals repartits en 













Equip artístic Locutor 
Taula 2.2. Recursos humans del projecte 
La figura més important del projecte i que apareix en gairebé totes les etapes i les supervisa 
és el Director. Tot i així, no és el perfil amb més hores de feina a exercir. Tant el productor 
com el guionista poden delegar les seves tasques al director, ja que al partir d’una història 
l’adaptació a la narrativa audiovisual és més fàcil i altrament, la complexitat d’un 
curtmetratge d’animació no requereix tanta feina d’organització per part de producció. 
El dissenyador i dibuixant s’esmenten per separat, però poden ésser el mateix treballador 
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exercint les feines de les dues figures laborals. El perfil d’animador 3D i modelador 3D 
també pot ser la mateixa persona amb els coneixements convenients, ja que al món 
professional és fàcil trobar treballadors generalistes experts ens els dos àmbits. 
La creació de la banda sonora d’aquest projecte es realitza de forma externa i no es 
comptabilitzen les hores de feina de la productora musical que la desenvolupa.  
Val a dir que al ser un treball final de grau totes les tasques les desenvolupa la mateixa 
persona i per tant es requereix saber tots els coneixements de cada perfil professional. 
2.2.1. Tasques dels recursos humans. 
A partir de la definició de les tasques a fer pel curtmetratge, es fa un repartiment per als 
diferents treballadors que ajuden en la realització del projecte. Mitjançant el diagrama de 
Gantt es determinen les hores que comporta cada tasca per a un treballador i les hores totals 
de dedicació en el projecte. Es poden veure més àmpliament a continuació (Taula 2.3): 
Tasques dels recursos humans i dedicació en hores 
Productor 28 hores 
Pressupost i estudi 8 hores 
Estat de l'art 8 hores 
Documentació 12 hores 
Guionista 116 hores 
Confecció del guió 8 hores 
Escollir història 8 hores 
Definició nº ambients 4 hores 
Definició nº personatges 4 hores 
Guió tècnic 4 hores 
Lectura de mites 80 hores 






VFX i dinàmiques 72 hores 
Definició de la tècnica 4 hores 
Reajustos i imprevistos 40 hores 
Animació càmeres 240 hores 
Rigging personatge 1 8 hores 
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Animació de càmeres 40 hores 
Layout 4 hores 
Altres exportacions 8 hores 
Composició i integració 40 hores 
Reajustos i imprevistos 28 hores 
Rigging altres p. 16 hores 
Render Maya 32 hores 
Modelador 3D 528 hores 
Render de Maya 32 hores 
Composició i integració 40 hores 
Altres exportacions 8 hores 
Definició de la tècnica 4 hores 
Il·luminació 56 hores 
Texturització i UV’s 24 hores 
Modelat altres personatges 72 hores 
Estil visual 7,199 hores 
Creació ambients 8 hores 
Referències 20 hores 
Reajustos i imprevistos 1 36 hores 
Reajustos i imprevistos 2 40 hores 
Modelat personatge 1 160 hores 
Muntador 60 hores 
Reajustos 44 hores 
Altres exportacions 8 hores 
Exportació final 8 hores 
Animàtica 4 hores 
Layout 4 hores 
Crèdits 8 hores 
Effectes Foley 8 hores 
Edició 16 hores 
Primera exportació 8 hores 
Incorporació BSO 4 hores 
Etalonatge 8 hores 
Compositor 280 hores 
Composició digital 240 hores 
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 Reajustos 40 hores 
Locutor 16 hores 
Reajust locució 8 hores 
Locució 8 hores 
Dibuixant 92 hores 
Storyboard 32 hores 
Definició estil visual 8 hores 
Referències 36 hores 
Animàtica 4 hores 
Estat de l'art 8 hores 
Director 290 hores 




Presentació 8 hores 
Definició nº personatges 
extra 
12 hores 
Escollir història 8 hores 
Documentació 12 hores 
Referències 16 hores 
Estat de l'art 8 hores 
Reajustos i imprevistos 40 hores 
Reunió possible tutor 8 hores 
Documentació 12 hores 
Lliurament 8 hores 
Definició nº ambients 4 hores 
Definició nº personatges 4 hores 
Guió tècnic 4 hores 
Altres exportacions 8 hores 
Definició d'objectius 8 hores 
Revisió timing 8 hores 
Exportació final 8 hores 
Definir estil visual 8 hores 
Visualització curts 56 hores 
Primera exportació 8 hores 
Presentació 8 hores 
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Dissenyador 318 hores 
Vistes 8 hores 
Roba 28 hores 
Disseny tècnic (llums, 
ombres, reflexes, materials, 
etc.) 
8 hores 
Dissenys ambients 26 hores 
Expression sheets 24 hores 
Props (objectes i attrezzo) 8 hores 
Disseny dels personatges 240 hores 
Taula 2.3. Tasques dels recursos humans i dedicació en hores 
2.2.1. Rànking de treballadors segons hores a exercir. 
Observant la Taula 2.4. es pot deduir un ordre de treballador de major a menor segons les 
hores de dedicació en el projecte. Així doncs, s’obté (Taula 2.4.): 
Rànking de treballadors segons hores acumulades de feina 
Modelador 528 hores 
Dissenyador 318 hores 
Animador 300 hores 
Director 292 hores 
Compositor digital 280 hores 
Guionista 116 hores 
Muntador 108 hores 
Dibuixant 54 hores 
Productor 28 hores 
Locutor 18 hores 
Taula 2.4. Rànking de treballadors segons hores acumulades de feina 
2.3. Resultat de la viabilitat tècnica. 
Després de l’estudi realitzat de les qüestions tècniques implicades en el projecte, es 
determina que la producció del curtmetratge és totalment viable. Amb un seguiment i control 
adequats i cenyint-se en les dates que marca el Diagrama de Gantt, el projecte està preparat 
per desenvolupar-se en vuit mesos.  
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Ja que és un treball final de grau, l’estudiant ja compta amb tots els recursos tècnics 
necessaris per a la realització de l’obra i estan disponibles totalment. 
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3. Anàlisi de viabilitat econòmica. 
A continuació es presenta una aproximació del pressupost intern per així valorar els 
ingressos i les despeses del projecte. El projecte, si més no a curt termini i fins la data de 
lliurament, no presenta cap benefici, doncs només es valora la seva realització i no 
distribució ni venda. El pressupost del projecte, com es pot veure al final d’aquest estudi, ve 
donat a partir dels costos calculats a continuació. 
3.1. Partides pressupostàries. 
La taula que apareix a continuació mostra el cost de la realitzaicó del projecte segons les 
consideracions a tenir en compte del model de l’ICAA (Institut Cinematogràfic i de les Arts 
Audiovisuals) de les partides pressupostàries. De les partides oficials, s’agafen els perfils 
més reperesentatius i essencials per al projecte tenint en compte la contractació de tècnics 
més generalistes i no tant específics. 
Es té en compte que la jornada laboral és de 8h (setmana de 56h), i que es treballen si està 
inclòs al diagrama de Gantt també festius i caps de setmana. 
Capítol Secció Terme Preu (€) 
CAPÍTOL 1. 
Guió i música 
 
Guió Guió 400 
Adaptació de guió 100€/dia x 1 = 100 





Direcció Director 40€/h x  292h =  11680  










11€/h x 40h =  440 




11€/h x 40h = 440 
Disseny personatges 160€/personatge x 4 = 640 
Disseny de fons 18€/h x 26h = 468 
Disseny d’efectes 18€/h x 72h = 1296 
Model de colors 8€/h x 8h= 16 
CAPÍTOL 4. Personal de Storyboarder 16€/h x  32h = 512 
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Preproducció preproducció Layout d’estil 720 
Layout d’animació 720 
Altres  Animàtica 720 
CAPÍTOL 5. Diàlegs Personal Director actors 12,5€/h x 4h = 50 
Ajustador diàlegs 13€/h x 4h = 52 
Actor/doblador 80 
Altres Registre de veus 50 
CAPÍTOL 6. Banda 
sonora 
Personal Músic 38€/h x 4h =152 
Altres Estudi gravació 150 
Efectes de so 590 
CAPÍTOL 7 
Producció 
Personal Fondista 12€/h x  24h = 288 
Altres Animador senior 300€/dia x  100h = 30000 
Animador junior 150€/dia x 100h = 15000 
Animació FX 18€/h x 72h = 1296 
CAPÍTOL 8. 
Postproducció 
Personal Editor/muntador 735 
Altres Grafismes 150 
Títols de crèdit 150 
Composició digital 38€/h x 280h = 10640 




 Material d’oficina 100 
TOTAL 79.155 € 
Taula 3.1. Cost del projecte segons les partides pressupostàries per capítols 
Els salaris donats a la Taula 3.1. són extrets d’estudis realitzats al Regne Unit per la revista 
especialitzada Imagine Animation, fent el còmput amb la conversió de lliures a euros. També 
s’ha utilitzat els salaris marcats segons la normativa del BOE 2014 en el sector del Cinema i 
les Arts Audiovisuals en l’article especialitzat en tècnics en produccions d’explotació 
primària en sales cinematogàfiques i de baix pressupost. 
3.2. Cost de recursos tècnics i material. 
A continuació es valora la despesa que es té per la compra i lloguer de software especialitzat 
i infraestructura. Per tal d’allaugerir el cost en programari, s’ha obtat en comprar llicències 
mensuals depenent del temps calculat anteriorment en la planificació del projecte. Així doncs 
Anàlisi de viabilitat econòmica 17 
aquest, tot i ésser software, no és comptabilitza en les amortitzacions ja que no es fa la 
compra sencera del producte. 
RECURSOS TÈCNICS TOTAL 
Recursos tècnics  
Maya 2014 (Autodesk) 
Photoshop CC 2014 (Adobe) 
Illustrator CC 2014 (Adobe) 
 
185€/mes x 4 mesos 
19,99€/mes x 4 mesos 








TOTAL 899,92 € 
 
Taula 3.2. Cost dels recursos tècnics 
3.3. Amortitzacions d’equip i software. 
Segons les taules d’amortitzacions incloses en el BOE de 2004 de l’apartat d’Elements 
Comuns, les amortitzacions del material necessari i de compra tant en hardware i software 
del projecte són les següents, utilitzant el nombre total d’hores a treballar i les que s’estipulen 
per llei a l’Estat Espanyol: 
RECURSOS TÈCNICS TOTAL Amortització 
Recursos 
tècnics 
Software Nuke 9X 









1 any. Màxim 6 
anys. 
92,20€ 
2,43€ 94,63 € 
Hardware MacBook Pro 13”  
iMac de 27’’ 
Monitor Asus 22’’ 
Magic Mouse 
















TOTAL    390,39€ 
Taula 3.3. Amortitzacios d’equip i de software 
3.3. Cost total del projecte. 
Tenint en compte les partides pressupostàries amb els costos de recursos humans, material i 
infrastructura i també els costos d’amortitzacions, el cost total del projecte és: 
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COST TOTAL DEL PROJECTE 
Cost de producció i recursos humans 79.155 € 
Cost de recursos tècnics 899,92 € 
Cost d’amortitzacions 390,39 € 
Cost TOTAL 80.445,31 € 
Taula 3.4. Cost total del projecte 
3.4. Pressupost final. 
Després d’obtenir els resultats sobre els costos detallats del projecte, s’ha procedit a establir 
el pressupost final dedicat a cada etapa del mateix, material, salaris d’equip tècnic i artístic i 
amortitzacions. Així doncs el càlcul, amb xifres arrodonides per tenir cobertes un mínim de 
despeses imprevistes, és el següent: 
PRESSUPOST FINAL PROJECTE 
CAPÍTOL 1. GUIÓ I MÚSICA 800 € 
CAPÍTOL 2. PRODUCCIÓ 13000 € 
CAPÍTOL 3. DESENVOLUPAMENT 
VISUAL 
3300 € 
CAPÍTOL 4. PREPRODUCCIÓ 2700 € 
CAPÍTOL 5. DIÀLEGS 300 € 
CAPÍTOL 6. BANDA SONORA 1000 € 
CAPÍTOL 7 PRODUCCIÓ 47000 € 
CAPÍTOL 8. POSTPRODUCCIÓ 13000 € 
CAPÍTOL 11. GASTOS GENERALS 100 € 
MATERIAL 1000 € 
AMORTITZACIONS 400 € 
TOTAL PRESSUPOST 82.600 € 
Taula 3.5. Pressupost final del projecte 
No obstant això, al ser un treball final de grau on ja es té disponible tots els recursos 
esmentats anteriorment en quant a material i equip tècnic i que el projectista realitza totes les 
funcions esmentades en els recursos humans, el cost total del projecte és zero. 
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4. Aspectes legals. 
4.1. Drets d’autor d’una obra audiovisual. 
Segons la legislació de la propietat intel·lectual, l’article considera que són autors d’una obra 
aquells que hagin expressat la creativitat humana en qualsevol format. Per tal cosa, l’autor 
d’una obra gaudeix del Dret d’autoria i de propietat intel·lectual, i segons l’atícle 87 de la 
Llei de Propietat Intel·lectual, en la indústria cinematogràfica, els autors d’una obra 
audiovisual poden ésser el director, els autors de l’argument, l’adaptació o el guió. L’autora 
del projecte gaudeix, per tant, d’aquest dret. 
A l’autor de l’obra audiovisual se li reconeixen, dins del dret d’autor, drets morals -
irrenunciables i inalienables, que enforteixen el vincle de l’autor amb la seva obra- i drets 
patrimonias o d’explotació i drets de simple remuneració. En el cas dels drets morals, l’autor 
decideix el format de divulgació, el manteniment de l’anonimat, l’atribució de la creació i la 
conservació o la modificació de l’obra, i la decisió de retirar-la del mercat. A més, amb els 
drets patrimonials l’autor té el permís d’obtenir un benefici econòmic per l’explotació de 
l’obra, de la seva reproducció en algun altre format i de la difusió del l’obra en un suport 
material. També de la seva difusió en format inmaterial i de la seva transformació a un altre 
format.  
A més, si l’autor del projecte decideix explotar-lo, la part proporcional com a autor de la part 
literària se’n deriven el 50% dels drets de gestió col·lectiva i de director el 25%. La resta 
correspon al compositor, que en aquest cas, és extern a aquest projecte. 
Pel que fa a la duració dels drets d’autor, els morals són atemporals, mentre que pels que fa 
als patrimonials duren tota la vida de l’autor i 70 anys després de la seva mort. 
4.2. Drets d’autor d’un treball acadèmic. 
Tot i les consideracions que s’esmenten previament, el projecte que es presenta és un treball 
acadèmic i segueix les normatives de propietat intel·lectual de la Universitat Politècnica de 
Catalunya. Per la qual cosa, tot i ser un projecte coordinat amb un tutor, a l’estudiant li 
correspon la totalitat dels drets derivats d’aquesta creació i aquest és el que por reproduir, 
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distribuir, comunicar públicament, transformar i/o cedir els drets d’explotació a tercers. 
4.3. Creative Commons. 
L’entitat de Creative Commons posa a disposició sis combinacions de llicencies creatives. 
Per aquest projecte es determina que la llicència imposada és de Reconeixement-
NoComercial (BY-NC), on es permet la generació d’obres derivades sempre que no se’n fagi 
un ús comercial ni de les derivades ni de l’original. 
 
Fig. 4.1. Llicència BY-NY 
4.4. Adaptació i obra derivada. 
Per a el cas que es tracta en aquest projecte, el nucli és l’adaptació al format audiovisual 
d’una obra ja preexistent en la literatura. És per això que, al tractar-se d’una adaptació, 
segons l’artícle 11 de la Llei de la Propietat Intel·lectual Espanyola aquesta és una obra 
derivada i com a tal també és objecte de propietat intel·lectual. A més, ja que és una 
transformació, segons l’article 21 de la LPI l’autor de l’obra preexistent queda exempt dels 
resultats d’explotació en qualsevol forma i en especial mitjançant la reproducció, distribució, 
comunicació pública o nova transformació. 
Si més no, cal considerar doncs que l’obra Mitologia grega: déus, homes i monstres és un 
recurs creat per terceres persones, en aquest cas Michael Gibson, i que aquest queda dins de 
la protecció de la legislació de Copyright. Tot i així, se’n prohibeix la reproducció total o 
parcial de l’obra en qualsevulla de les seves formes, però no de la seva transformació. Així 
doncs el projecte queda fora de l’abast del Copyright. Altrament els mites grecs és una obra 
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